Faszination und Gewohnheit - Metaphern des Computerumgangs junger Männer by Opfermann, Maja
Hochschule Zittau/Görlitz
University of Applied Sciences
Fachbereich Sozialwesen








Erstgutachter: Prof. Dr. phil. Rudolf Schmitt




1 Motivation und Fragestellung 6
1.1 Der Computer aus verschiedenen Perspektiven . . . . . . . . . . . . . . . . 6
1.1.1 Persönliches Interesse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
1.1.2 Medienkompetenz als bildungspolitische Forderung . . . . . . . . . 6
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1 Motivation und Fragestellung
Er ist so selbstverständlich wie Autofahren und der Umgang mit ihm erscheint so vielfältig
wie eine Beziehung zu einem anderen Menschen - der Computer, Rechner, PC1. Das sich an,
um und in ihm aufspannende Feld zwischen Faszination und mittlerweile Gewohnheit erfasst
in der einen oder anderen Weise heute die meisten Mitglieder westlicher Gesellschaften. Aus
verschiedenen Perspektiven wurden diese Phänomene näher betrachtet. Dabei stehen neben
der öffentlichen Diskussion in den weiteren Kapiteln dieses Abschnitts und der fachlichen
Auseinandersetzung im darauf folgenden Teil nach einem forschungsmethodischen Einschub
schließlich die männlichen Nutzer zwischen dem 20. und 30. Lebensjahr2 im Fokus der
Auseinandersetzung.
1.1 Der Computer aus verschiedenen Perspektiven
1.1.1 Persönliches Interesse
Da ich in meinem Bekanntenkreis einige Personen kenne, die sich sowohl beruflich bzw. im
Rahmen ihres Studiums als auch in ihrer Freizeit intensiv mit den Möglichkeiten der PC-
Nutzung beschäftigen, konnte ich vor allem im Verlauf der letzten Jahre beobachten, wie der
Rechner in verschiedenen Formen (Desktop-Rechner, Laptop, Netbook) immer präsenter im
Alltag wurde und in vielen Bereichen Einfluss hat (vgl. BMG, 2009b). Besonders deutlich
wird dieser aus meiner Sicht, im Kontext von Studium, Arbeit und Kommunikation, aber
auch das weite Feld der Freizeitgestaltung am und durch den Rechner sticht ins Auge. Auf
Grund dieser subjektiv wahrgenommenen umfassenden Einflechtung des Rechners in das
alltägliche Leben, entstand bei mir das Interesse an den Hintergründen dieser Phänomene,
an den Perspektiven und Standpunkten zum Rechner und dem Umgang damit.
Dieses fällt zusammen mit einer persönlichen Aufmerksamkeit für linguistische Betrachtun-
gen von Situationen, was eine Fokussierung auf die durch Computer bedingten Einflüsse
auf die Sprache und und die sprachliche Ausprägung der Integration des Rechner in den
Alltag als nahe liegend erscheinen lässt.
1.1.2 Medienkompetenz als bildungspolitische Forderung
Eine umfassende Kompetenz im Umgang mit den sogenannten
”
Neuen Medien“ ist für
einen großen Teil der modernen Berufe eine schon selbstverständliche Grundlage ähnlich
1Aus syntaktischen Gründen verwende ich die drei Begriffe weitgehend synonym.
2für eine Begründung dieser Auswahl siehe Kapitel 1.2, S.11
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wie Lesen, Schreiben oder Rechnen. Es ist kaum noch vorstellbar eine Bewerbung, eine
Hausarbeit geschweige denn große wissenschaftliche Arbeiten mit der Hand zu verfassen.
Wenn wir heute Informationen zu einem bestimmten Thema suchen, wird nicht mehr das
Lexikon bemüht, sondern es werden in der Regel große Internet- gestützte Suchmaschinen
befragt (vgl. Krefting, 2009; BMG, 2009b). Viele der für uns selbstverständlichen Informa-
tionen, wie die Wettervorhersage, basieren auf komplexen mathematischen Berechnungen,
die ein menschliches Gehirn in einem Leben nicht vollenden würde. Ein Großteil unser Kom-
munikation ist heute vermittelt und erfolgt über Telefon, Fax, E-Mail oder Kurznachricht.
Das derartige Entwicklungen nicht immer nur positive Aspekte mit sich bringen, liegt im
Bereich des Vorstellbaren.
So wundert es nicht, wenn Gesellschaften wie die GMK - Gesellschaft für Medienpädagogik
- in ihren Veröffentlichungen nachhaltiges bildungspolitisches Handeln fordern und sich auf
internationaler Ebene mit Themen wie
”
Computerspiele, Spieler, Spielkulturen“ auseinan-
der setzen und
”
kontrovers ... Fragen der Computerspiele- und Online-Sucht“ diskutieren
(siehe für Medienpädagogik und Kommunikationskultur, 2009). Dabei wird betont, dass der
”
kompetente Umgang mit Computerspielen, aber auch mit Internet, Handy und anderen
(digitalen) Medien zu den zentralen Bildungsaufgaben der heutigen Zeit gehört“ (ebd.).
Daran ist die Forderung nach
”
eine[r] medienpädagogische[n] Grundbildung als verbindli-
chen Bestandteil der Ausbildung pädagogischer Fachkräfte, verstärkte Anstrengungen in
den Einrichtungen der Elementarpädagogik, der Schule sowie in der Jugend-, Familien-
und Elternbildung ...“ geknüpft sowie nach Ausbau der Medienpädagogik an den Hoch-
schulen, um einer qualitativ hochwertigen Forschung und Reflexion über die Medien das
notwendige Gewicht zu geben ...“ (ebd.). Gleichzeitig wird auch auf die Berücksichtigung
von Problemkontexte wie Migrationshintergurnd, Bildungsferne oder Gernderaspekte in Be-
zug auf Computernutzungsmöglichkeiten und unterschiedliche Auseinandersetzugnsweisen
eingegangen (ebd.; siehe dazu auch Kapitel 2.1, S.12). Besonders zum Element der Fach-
kräfte(aus)bildung kann diese Arbeit im Bereich der Forschung an einer Hochschule als
einen kleinen qualitativen Beitrag verstanden werden (siehe Kapitel 16.3, S.136 d.A.).
1.1.3 Ausschnitte aus der öffentlichen Diskussion zum Medienkonsum
Ein weiterer Impuls für diese Arbeit kommt aus der zunehmenden Diskussion des Themas
”
Exzessiver Konsum Neuer Medien“, vor allem bezüglich des Personal Computers mit allen
damit verbundenen Möglichkeiten. Diese wird nicht nur in Fachkreisen, sondern auch in
der Öffentlichkeit geführt und beeinflusst so die Wahrnehmung des Einzelnen (vgl. BMG,
2009b; Grüsser-Sinopoli, 2008, S.2).
Aus dem allgemein bekannten Umgang mit dem Rechner lässt sich oft nur schwer auf die
Faszination schließen, die meist Jugendliche oder jungen Erwachsene dazu bringt, ihren ge-
samten Alltag nach und an dem Medium auszurichten. Eine eindeutige Festlegung, welche
1 MOTIVATION UND FRAGESTELLUNG 8
Nutzungs- und Umgangsweise als bedenklich oder gar schädigend zu betrachten sind, ist
nur schwer möglich.
Die Bemühungen dem komplexen Gebiet Herr zu werden, gehen in verschiedene Richtun-
gen. Für den amerikanischen Neurowissenschaftler Gary Small sind die Auswirkungen des
Computers auf das menschliche Gehirn zentral (Nolte, 2009) und er sieht in diesen sogar ein
”
Evolutionsprozess“. Die Bedeutung der Nutzung des Rechners im Kindes- und Jugendalter
wird herausgestellt, da
”
das menschliche Gehirn [...] die größte Formbarkeit in den Kind-
heitsjahren“ aufweist. Weiterhin wird ein
”
Zustand fortgesetzter partieller Aufmerksamkeit“
konstatiert, dessen
”
messbare Auswirkungen auf das Gehirn: Chronisches und intensives
Multitasking [...], so Small/Vorgan, die angemessene Entwicklung des frontalen Kortex
verzögern“ (ebd.). Die Folgen werden zum einen als Erschwernis bei der Belohnungsaufzu-
schiebung, der Reaktionsabschätzung anderen Menschen gegenüber und im vorausschauend
Planen und abstrakt Denken gesehen.
”
Auf der anderen Seite tragen E-Mail, Google und Computerspiele auch nachweislich
dazu bei, den Verstand zu schärfen: schneller auf visuelle Stimuli zu reagieren, große
Informationsmengen rascher zu verarbeiten und schneller zu entscheiden, was wichtig





Ein anderer Beitrag bezieht sich auf eine Befragung des Kriminologischen Forschungs-
institut Niedersachsen (KFN)
”
Computerspielabhängigkeit im Kinder- und Jugendalter“
(Lüdemann, 2009). Es wurde Daten wie Nutzungsdauer und Technikzugang für die Al-
tersgruppe der Neuntklässler (15/ 16 Jahre) erfasst. Daraus werden Abschätzungen zur
tatsächlichen Computerspielabhängigkeit vor allem bei Jungen und Erklärungsansätze für
die Gefahrenpotentiale bestimmter Computerspiele abgeleitet, die dann als Grundlage neuer
Altersbeschränkungen für die Spiele gelten sollten (ebd.). Auch ohne Zahlen zu tatsächlich
Betroffenen und Beratungsgesprächen gibt es Meldungen über den steigenden Zulauf zu
Beratungsstellen und eine vermutete hohe Dunkelziffer. Dabei sind es neben Jugendlichen
und besorgten Angehörigen
”
vor allem die jungen Männer zwischen Mitte 20 und Mitte
30, die sich in stationäre Behandlung [bzw. Beratung] wegen ihrer Sucht begeben“ (Kref-
ting, 2009; dpa, 2009). Reaktionen auf die verstärkte Nachfrage sind unter anderem die
Eröffnung von
”
Spezialambulanzen für Kinder und Jugendliche mit Computer- und Me-
dienproblemen“ (dpa, 2009) und die Entwicklung von Weiterbildungen für Fachkräfte zur
Mediensuchtberatung.3
Das solche Veröffentlichungen Folgen haben, zeigt ein dritter Beitrag (Lebert et al., 2008),
der von einer Gesamtschule in Neumünster berichtet, die dem
”
Computern den Kampf an-
3siehe z.B. GESAMTVERBAND FÜR SUCHTKRANKENHILFE im Diakonischen Werk der Ev. Kirche in
Deutschland e.V. http://www.sucht.org/fileadmin/user\_upload/Service/Publikationen/Dokumentation/
Doku\_FMS08.pdf
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gesagt“ hat. Hintergründe sind neben dem
”
Mobbing“ über Internetdienste, den auf Handys
gefundenen Gewalt- und Sexszenen auch die sinkenden Noten von Kindern, die
”
[zu] gaben [...], dass sie bis in die Morgenstunden in ihre Computerspiele versunken
waren. Die fehlende Nachtruhe holten sie im Unterricht nach. Was plötzlich zählte, war
nicht mehr der Aufstieg in die höhere Klasse, sondern in den höheren Level der Games“
(ebd.).
In diesem Zusammenhang wird auf eine weiteres Phänomen hingewiesen, auf dass ich im
Folgenden noch weiter eingehen werde, die Veränderung der Sprache durch die Rechner-
nutzung. So braucht es laut ZEIT bald einen Übersetzer für die unzähligen Abkürzungen,
Anglizismen und Emotion Icons, die nicht selten fehlinterpretiert werden und Verwirrungen
in der Interaktion auslösen (ebd.).
Bei anderen ist
”
der Medienkonsum inzwischen eine Überlebensstrategie“ geworden und sie
sind
”
immer irgendwie online“ (ebd.). Ob per Handy oder PC ist zweitrangig bei einem von
den Medien geprägten Alltag. Als solchen könnte man ihn auch bezeichnen, betrachtet man
die große Gruppe von Personen, die laut Deutschen Hauptstelle für Suchtfragen
”
Probleme
durch das Internet hat oder bekommt“ (Postel, 2009). Der Verein Hilfe zur Selbsthilfe für
Onlinesüchtige e.V. geht von ca. 60 Millionen deutschen Internetnutzern aus, von denen
”
fünf bis neun Prozent“, also etwa zwei Millionen als onlinesüchtig4. betrachtet werden
(ebd.).
”
Von diesen wiederum sind 60 Prozent onlinesexsüchtig5; der überwiegende Teil (95
Prozent) ist männlich und von diesen sind 80 Prozent zwischen 24 und 29 Jahre alt“
(ebd.).
Auch in diesem Bereich ist die Tendenz steigend, die vermuteten Folgen besonders auf
emotionaler Ebene schwerwiegend und das Thema an sich ein Tabu (Postel, 2009).
Und auch die Eltern tragen laut ZEIT ihren Anteil an der Entwicklung, in dem sie
”
die
Lautlosigkeit des Internets mit Harmlosigkeit“ verwechseln (ebd.). Die Gründe für das ge-
ringe Interesse sind vielfältig. So wird sich auf fehlenden Wissen ausgeruht. Aus Angst, die
Liebe ihrer Kinder zu verlieren, fragen Eltern nicht nach oder gehen den damit verbundenen
Anstrengungen aus dem Weg. Schließlich sind Eltern teilweisen ambivalent, da sie selbst
aktiv im Internet unterwegs sind (ebd. sowie Krefting, 2009).
Die Folgen sind Meldungen über Kinder die vor Erschöpfung, das Bewusstsein verlieren oder
über Spieler, die
”
ihr reales Leben völlig vernachlässigen“ und diese stammen nicht mehr
nur aus dem asiatischen Kulturraum (ebd. und Noyes, 2006). Viel diskutierte Folgen sind
eine mögliche erhöhte Gewaltbereitschaft6 oder die Abstumpfung gegenüber alltäglicher
4Zutreffender wäre die Formulierung der pathologischen Internetnutzung (siehe Kapitel 2.3.1, S.18 d.A.)
5siehe Anmerkung oben
6Einige Forscher glauben, eine kurzfristig erhöhte aggressive Grundstimmung nach dem Eintauchen in
gewalthaltige Computerspiele für eine Minderheit der Spieler nachweisen zu können.
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Gewalt7, aber über Langzeitauswirkungen lassen sich noch keine Aussagen machen. Ein
Verbot lässt sich damit nicht begründen allen falls bewusster Umgang mit dem Medium,
da
”
nicht nur die schulischen Leistungen leiden, auch die Entwicklung der persönlichen
geistigen Fähigkeiten kann beeinträchtigt werden. Die Zahl der späteren Hochschulab-
solventen ist unter den Kindern, die wenig Zeit mit audiovisuellen Medien verbringen,
viermal so hoch wie unter den intensiven Nutzern“ (ebd.).
Aus einer anderen Perspektive betrachtet die Internetproblematik einer der Administratoren
einer Webseite auf der sich SchülerInnen austauschen können. Er
”
nennt es eine Art neuer
Jugendkultur. Zu Jugendkulturen gehöre es, dass Erwachsene sie nicht verstehen und nicht
mögen“ (Lebert et al., 2008). Zwar ist der Vergleich zu (Jugend-) Subkulturen und ihrem
Einfluss, wie ihn die
”
Musik in den 1960er Jahren hatte und das Fernsehen in den 1980er
Jahren“ nachvollziehbar, aber es sind geschlechterspezifische Unterschiede zu erkennen:
”
Computerspiele sind ein Massenmedium vor allem für männliche Jugendliche und junge
Männer: Vier von fünf spielen hierzulande zumindest gelegentlich [...] Bei den Mädchen
sind es laut einer Studie des Medienpädagogischen Forschungsverbunds Südwest nur
30 Prozent.“ (siehe Hamann, 2008; Schnitzel et al., 1999, S.41).





Kampf Gut gegen Böse“, dem
”
Wettkampf Mann gegen Mann“ und basiert
unter anderem auf den Vorstellungen der Entwickler. Den Gewinn dieses Trends sind, wenn
man den Berichten Glauben schenkt, die einschlägig bekannten Computerspielentwicklerfir-
men (Hamann, 2008). Mit einer Kombination aus käuflich zu erwerbendem Programm und
monatlichem Abonnement erhalten Nutzer Zugang zur Welt des Spiels. Das Computerspiel
bietet dabei
”
ein anderes Erleben [...] als Kinofilm und Roman“(ebd.). Statt seitenweise
einer vorgegebenen Geschichte zu folgen oder
”
sich der Bildgewalt eines Regisseurs unter[zuordnen], greift der Computerspieler in
die Handlung ein. [...] Computerspiele sind das jüngste und am schnellsten wachsende
Massenmedium, und als solches steht es in mal engerer, mal weiterer Verwandtschaft
zu anderen Massenmedien unserer Zeit“ (ebd.).
So wird das Computerspiel als eine vorläufig letzte Stufe in der Entwicklung der Massenme-
dien gesehen, die Menschen eine Grundlage für Gemeinschaft liefern
”
weil sie das Gleiche
gesehen, gehört oder gelesen haben“ (ebd.). Das sich damit enorme Umsätze machen las-
sen, liegt nahe, die obwohl nur Zahlen doch
”
die Anziehungskraft, wenn nicht gar die mit
den Spielen verbundene Leidenschaft, in Dollar und Cent“ übersetzen (ebd.). Der Vergleich
mit den
”
die Hollywoodstudios des 21. Jahrhunderts“ ist nicht fern und
”
die Film- und
7Stefan Aufenanger (Professor für Medienpädagogik an der Universität Mainz):
”
übermäßiger Konsum
von gewalthaltigen Computerspielen [führt] zu einer Abstumpfung gegenüber alltäglicher Gewalt sowie zu
einer Verminderung von Empathie für die Opferperspektive.“
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die Computerspielindustrie beeinflussen einander seit Jahren intensiv.“ Die Filme machen
Anleihen bei den Spielen und die Spielentwickler lernen das Erzählen (ebd.).
Doch die Spiele sind auch eine Herausforderung an Leistungsbereitschaft, Zielstrebigkeit
und Lernbereitschaft und wer dazu noch in einer Gruppe spielt, lernt Arbeitsteilung, Orga-
nisieren, eine Hierarchie festlegen – und sich unterordnen:
”
Wer im Spiel führt, muss lernen, seine Mitstreiter zu motivieren und [...] zu mani-
pulieren, wenn es dem Interesse der Gruppe dient. Man kann also zu dem Schluss
kommen, dass Computerspiele hervorragend auf ein Leben in der Marktwirtschaft vor-
bereiten“(ebd.).
In der virtuelle Parallelwelt gibt es dafür schnell und einfach Lob und Anerkennung, die im
realen Leben oft fehlen (Krefting, 2009). Zudem wird ein Gemeinschaftsgefühl vermittelt.
Die so genannten Clans bringen
”
Struktur in das Leben“ z.B. durch Verabredungen zum
Spielen, was Eltern oft erfolglos versuchen (ebd.). In diesen Gemeinschaften kann auch eine
Sicherheitsmaßnahme zum Schutz vor der Sucht gesehen werden:
”
Gepaart mit einem Elternhaus mit Medienkompetenz und dem Willen der Erziehung,
Alternativen für das Kind zu schaffen, sollte es ausreichen, um den Großteil der Spieler
vor Suchtfallen zu bewahren“(Krefting, 2009)8.
Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass sich neben den vielfältigen und nicht mehr
wegzudenkenden Vorteilen der Computer- und Internetnutzung einige Schattenseiten mit
z.T. beträchtlichen persönlichen Auswirkungen für den Einzelnen erkennen lassen. Allerdings
kommen in den fachlichen Auseinandersetzungen die PC- Nutzer und Nutzerinnen bzw.
mögliche Betroffene von pathologischer Computer- und Internetnutzung selten zu Wort,
wodurch auch die Umstände der Entstehung oder Entwicklung eines potenziell ungesunden
Umgangs mit dem Rechner und seinen Möglichkeiten am Rande des Blickfeldes bleiben.
1.2 Forschungsfrage
Aus den dargestellten Perspektiven der Öffentlichkeit und meinen subjektiven Einstellungen
ergibt sich für mich die Motivation die metaphorischen Konzepte von männlichen Com-
puternutzern und ihren Umgang mit diesem Medium zwischen dem 20. und 30. Lebens-
jahr näher zu betrachten. Dabei beeinflusst hier auch die vorhandene wissenschaftliche
Auseinandersetzung die Auswahl der beforschten Personengruppe (vgl. dazu Strauss and
Corbin, 1990, S.52)9. Aus dieser Einschränkung ergibt sich im Weiteren auch, dass die
hier vorgestellten Ergebnisse nur in einem gewissen Rahmen generalisierbar sind (vgl. dazu
Mayring, 2007), worauf ich in den Kapiteln 16.3 und 17 nochmals zurück kommen werde
(siehe S.136 und S.140).
8Frank Pinter Vorsitzender des Vereins
”
n!faculty[5]“ entstanden aus einem Clan.
9Siehe die folgenden Kapitel ab 2
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2 Eine Skizze des relevanten Forschungsstandes
In den vorherigen Kapiteln erschienen bereits einige Fakten zur Computernutzung, wie
sie uns in den Berichten über dieses Medium nahe gebracht werden (siehe S.6ff). Diese
sollen an dieser Stelle vertieft werden. Eine einleitende Unterscheidung der verschiedenen
Standpunkte zum Medium Computer gibt Johannes Naumann in seiner Dissertation über
”
Unterschiede zwischen kognitionsbasierten und affektbasierten Einstellungen“, in der eine
Zusammenfassung verschiedener Skalen zur Messung von Einstellungen gegenüber dem
Computer in quantitativen Verfahren enthalten ist (siehe Naumann, 2007, S.169f). Diese
beinhalten neben positiven Faktoren (
”
Computer bringen uns eine goldene Zukunft“ oder
”
Computer sind ein schnelles und effizientes Werkzeug für den Zugriff auf Informationen“)
und negativen Faktoren (
”
Computer machen aus Menschen Nummern“ oder
”
Bald wird
unsere Welt völlig von Computern beherrscht sein“) noch einen weiteren Aspekt, der mit
”
Feelings of intimidation towards computers“ (Computerängstlichkeit: “Ich fühle mich von
Computern eingeschüchtert“ oder
”
Mit Computern fühle ich mich unwohl, weil ich sie
nicht verstehe“) um schrieben wird (ebd. S.170). Die Aufteilung in auf- und abwertende
Betrachtungen lässt sich in den verschiedenen Arbeiten zur Computernutzung ebenfalls
erkennen, wobei an dieser Stelle nur eine Auswahl wiedergegeben werden kann.
2.1 Medienkompetenz und Mediennutzung aus theoretischer Perspektive
Wie bereits festgestellt, ist ein Alltag ohne Medien, insbesondere ohne Computer, heute
kaum mehr vorstellbar und dies bleibt nicht ohne Auswirkungen. In der bereits in Kapi-
tel 1.1.2 (siehe S.6) erwähnten Abschlusserklärung
”
Keine Bildung ohne Medien! Medi-
enpädagogisches Manifest“ der internationalen Konferenz bedeutender medienpädagogi-
scher Einrichtungen vom 21.März 2009 konstatieren diese:
”
Die Verschmelzung der alten und der neuen Medien, ihre zeit- und ortsunabhängige
Verfügbarkeit [...] sowie der Zugriff zum Internet eröffnen den Menschen neue Lern-
und Erfahrungsbereiche. Medien bieten Möglichkeiten zur Selbstverwirklichung und
zur kulturellen und gesellschaftlichen Teilhabe. Darüber hinaus liefern Medien wichti-
ge Deutungsangebote, Identifikations-, Orientierungs- und Handlungsräume. Sie sind
eine kontinuierlich verfügbare Ressource für Identitätskonstruktionen“ (Deutsche Ge-
sellschaft GMK, Herg.).
Um all diese Möglichkeiten und Potentiale zu nutzen sind
”
fundierte Kenntnisse über die
verschiedenen Medien“ gefragt, unter anderem
”
über technische Grundlagen und ästhetische Formen, über die Bedingungen und For-
men medialer Produktion und Verbreitung in der Gesellschaft, ein Bewusstsein für die
kulturell-kommunikative, ökonomische und politische Bedeutung, die Medien in globa-
lisierten Gesellschaften haben“(ebd.).
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Diese werden unter dem Begriff der Medienkompetenz zusammengefasst, die u.a. als
”
die
Fähigkeit zur sinnvollen, reflektierten und verantwortungsbewussten Nutzung der Medien“
definiert wird (ebd.). Sie umfasst über die oben genannten Kenntnisse hinaus auch
”
die Fähigkeit zur überlegter Auswahl, zum Verstehen und Interpretieren medialer Ko-
dizes, zu einer reflektierten Verwendung von Medien in Freizeit, Schule und Beruf [...]
[sowie] [d]as aktive und kreative Gestalten mit Medien für Selbstausdruck, für die Ar-
tikulation eigener Themen, [und] für Kontakt und Kommunikation“ (ebd.).
2.2 Die Informationsgesellschaft
Eine weitergehende Auseinandersetzung mit den Medien in unserer Gesellschaft findet sich
in Süss et. al. Die Forscher setzen sich im Forschungsbericht
”
Medienkompetenz in der
Informationsgesellschaft“, in welchem der Medienalltag von Kindern aus deren persönlicher
sowie aus der Eltern- und aus der Lehrkraftperspektive betrachtet wird, zunächst mit der
Bedeutung von Medien im allgemeinen in unserer Gesellschaft auseinander. Diese erhalten
den Status von
”
Sozialisationsagenten“ (vgl. Süss et al., 2003a, S.4). Damit sind sie zum
einen
”
ein Teil der sozialen und materiellen Umwelt“, der eine adäquate Umgangsweise ent-
sprechend des Medieninhaltes als Nutzer sowie als Produzent im Sinne einer zu erlernenden
Kulturtechniken fordert (ebd. S.4). Sie werden zum anderen zum Sozialisationsfaktor als
“Spiegel und Transporteure anderer Sozialisatoren“, deren Einflüsse sie durch die Vermitt-
lung verändern. Medien sind also Teil der Gesellschaft und sie sind zugleich ihr Reflektor
und eine ihrer Veränderungsinstanzen (ebd. S.4).
2.2.1 Blick auf eine moderne Gesellschaft
Es erscheint zunehmend schwierig die moderne Gesellschaft zu fassen und zu beschreiben,
bildet sie doch ein sich ständig wandelndes Kontinuum aus pluralistischen Werteordnungen
ohne Allgemeinverbindlichkeit. Diese
”
Multioptionsgesellschaft“ ist zugleich Chance und
Herausforderung beim Entwickeln einer Identität (vgl. Süss et al., 2003a, S.10), die nicht
selten situationsabhängig
”
zwischen verschiedenen Wertesystemen und Selbst- Darstellungs-
formen“ wechselt und so aus vielen Teilidentitäten besteht (ebd.S.10). Dies geschieht zudem
in einem Geflecht aus unmittelbaren und symbolisch übermittelten Realitäten, von denen
die virtuelle Welt nur ein weiterer Teil ist (vgl. dazu Wetzstein et al., 1999, S.38 ff i.V.m.
Kapitel 4 besonders 4.8, S.28ff und S.35). Dies fordert vom Einzelnen ein situatives reales
Handeln, dass sich z.B. in der ironischen Verwendung von Computer-Code in der Alltags-
sprache niederschlägt (ebd. S.41).
Im weiteren stellen Süss et. al unter Bezug auf den britischen Soziologen Albrow den Ein-
fluss der global-vernetzten Kommunikation, welche die Beschränkungen von Raum und Zeit
überwindet, auf die Gesellschaft dar (ebd. S.41 und Süss et al., 2003a, S.11). Damit ver-
bunden ist eine Art
”
globales Bewusstsein“ entstehend aus der Aufspaltung des
”
subjektiv
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empfundene[n] Lebensmittelpunkt[s] [...] [auf] Menschen, Orte[n] und Kulturen [...], die
über den Globus verteilt sind“, eine zunehmende Mobilität in verschiedenen Kontexten und
der
”
selbstverständlicher werdende Umgang mit dem Word Wide Web“(ebd. und Wetzstein
et al., 1999, S.43 f). Dies beinhaltet einen hohen Grad an Flexibilität, wodurch
”
der Aufbau
von Identität für die Individuen in modernen kapitalistischen Gesellschaften stark erschwert
wird“ (ebd. S.12 und vgl. dazu Süss et al., 2003a, S.11).
Andererseits erzeugen die
”
durch moderne Technologien geschaffenen Risiken [...] aber auch
ein Bewusstsein des Aufeinander-angewiesen-seiens“ (ebd. mit Bezug zu Beck, 1986). Die-
se Verpflichtung zur Reflexion kann zu einer
”
neue[n] Form der Solidarität“ werden, wobei
die Medien als
”
Instrumente der Selbstbeobachtung dieser Weltgesellschaft“ fungieren, mit
denen die Auseinandersetzung
”
über Risiken und ihre Bewältigung in einem globalen Kon-
text“ geführt werden kann (ebd.). Dies hieße die neuen Möglichkeiten des Austausches mit
ihren veränderten Kommunikationsregeln konstruktiv zu nutzen (vgl. dazu Wetzstein et al.,
1999, S.42).
Im Folgenden gehen Süss et.al auf die veränderten Bedingungen der Jugend unter den be-
schriebenen Umständen ein und stellen diese im nächsten Schritt im
”
Konzept der Informa-
tionsgesellschaft“ zurückgehend auf den amerikanischen Soziologen Bell dar (ebd. S.13ff).
Darin enthalten ist die Hauptaussage, das
”
Information zum wertvollen Wirtschaftsgut in
allen Bereichen der Gesellschaft“ aufsteigt (ebd. S.15). Aus diesem Wertewandel wächst
die Bedeutung der neuen medialen Technologien und ihre Weiterentwicklung schreitet in
schnellem Tempo voran. Süss et. al sehen dies als Hintergrund für den steigenden Einfluss
der neuen Technologien auf das
”
Selbstverwirklichungs- und im Erlebnismilieu“ (ebd. S.17).
Diese Darstellung der Situation von Süss et.al erfasst den gesellschaftlichen Hintergrund für
diese Arbeit sehr treffend.
2.2.2 Geschlechterspezifische Aspekt und Medienkompetenz
Süss et.al setzen sich auch mit den verschiedenen Standpunkten zur Medienkompetenz
auseinander. Dabei kommen sie zu dem Schluss, dass die Definitionen des Begriffs
”
Me-
dienkompetenz“ mehrheitlich handlungsbezogene Komponenten aufweisen. Dazu zählen:
”
Auswahl, Zurechtfinden; Nutzung, aktiv, passiv, interaktiv; Bewertung, Kritik, Urteilen;
Gestaltung“ (vgl. Süss et al., 2003a, S.30f).
”
[Wobei] Medienkompetenz [...] in einem geringeren Teil der Definitionen eng mit dem
allgemeinen Kompetenzbegriff in seinen verschiedenen Dimensionen verknüpft [wird],
wie Wahrnehmungskompetenz, Nutzungskompetenz, Handlungskompetenz, Kommu-
nikationskompetenz, aufgeteilt in Informations- und Medienkompetenz, Sach-, Selbst-,
Sozialkompetenz, Auswahlkompetenz als Handlungskompetenz“ (ebd. S.31).
Dies knüpft an die Aussagen des
”
Medienpädagogischen Manifests“ an (siehe o.A.). Das
mit diesen Kompetenzen verbundene Wissen kann zudem Einfluss auf die Entwicklung der
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Identität und auf die Position in der sozialen Gruppe haben (siehe Wetzstein et al., 1999,
S.26f).
Im Weiteren stellen Süss et.al die Ergebnisse der Befragung von Kindern, Eltern und Lehr-
kräften zu Mediennutzung, Medienkompetenz in verschiedenen Kompetenzbereichen sowie
der Entwicklung dieser Fähigkeiten vor.10 Zunächst nutzen laut der Erhebung Väter Medien
grundsätzlich länger als Mütter (ebd. S.61). Einer der erwähnten Bereiche von Kompetenz
ist
”
Gerätebenützung und Sinnverstehen“. In diesem wird aus der Kinderperspektive erfasst,
”
von wem sie etwas über den Umgang mit Medien gelernt haben“ bezüglich des techni-
schen Bedienungsverständnis und des Verstehens der Medieninhalte (ebd. S.62). In diesem
Kontext wurden für PC- und Spielkonsolennutzung männliche Jugendliche, der Bruder und
ein Freund, aber auch der Vater als wichtig angesehen.
”
Auffallend dabei ist vor allem, dass die wichtigsten Ränge von männlichen Personen
besetzt sind, woraus sich durchaus schließen lässt, dass Spielmedien in Bezug auf das
Erlernen der Bedienung und des Verstehens hauptsächlich eine männliche Domäne
darstellen“ (ebd. S.63).
Auch bei der Computer-, der Internet- und der Email- Nutzung wird der Vater als
”
wichtiger
Sozialisator“ sowohl aus Kinder- als auch aus Elternperspektive betrachtet (ebd. S.64ff).
Die Kinder empfinden zudem den Bruder und
”
anderer Personen“11 als einflussreich für
die Computernutzungskompetenz. Die Elternperspektive widerspricht dem (ebd. S.64) und
schreibt Müttern und Lehrkräften mehr Einfluss in diesem Bereich zu,
”
[w]ährend die
Heranwachsenden den Umgang mit dem Computer (tatsächlich) vielmehr zu Hause, mit
”
learning by doing“ erlernen“ (ebd. S.64).
Ein weiterer Kompetenzbereich erfasst die
”
Kenntnis, Beurteilung und Einordnung von
Medienwirkungen bezüglich sozialer und körperlicher Aspekte“ (ebd. S.64). Die Wirkungen
von PC- und Spielkonsolen lernen die Heranwachsenden vor allem von den Eltern und
den Lehrkräften. Ähnliche Bilder zeigen sich bei den Wirkungen der Computer-, Internet-





das Wissen bezüglich der Bewertung von Medien, die Unterscheidung
zwischen
”
guten und schlechten Angeboten“ in verschiedenen Mediengenres“ und erscheint
für die Auswahl bestimmter Nutzungsangebote als wichtig (ebd. S.71). In Bezug auf PC-
und Konsolenspielen schätzen die Eltern sich selbst als die einflussreichsten Instanzen ein,
wobei die Heranwachsenden den Bruder sowie einen Freund als wichtiger erachten. Auch
hier wird
”
den männlichen Sozialisatoren mehr Einfluss beigemessen [...] als den weiblichen“
und es wird von einer
”
primär männliche[n] Domäne“ gesprochen (ebd. S.71).
Süss et.al erfassen zudem im
”
Selbstbild der Heranwachsenden zu ihrer Medienkom-
petenz“
”
wie hoch sie ihre Kompetenzen im Umgang mit den verschiedenen Medien
10Ich greife an dieser Stelle Aussagen auf, die besonders im Bezug auf die geschlechterspezifische Nutzung
relevant erscheinen.
11aus dem familiären Umfeld
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einschätzen“(ebd. S.77). Es wird festgestellt, dass
”
sich die Kinder am ehesten bei
Konsolenspielen, Gameboy und Handy die höchste Kompetenz in der Gerätebenützung
[zuschreiben]“, während der Vater jene für Fernsehen, Computer, Internet und E-Mail
und die Mutter für Bücher erhält. Dies zeigt eine offensichtliche Geschlechterspezifik
(ebd. S.78). Des Weiteren wurde die Bedeutung von Medienkompetenz mit den un-
terschiedlichen Bereichen bei den verschiedenen Medien in Bezug auf Gegenwart und
Zukunft eingeschätzt (ebd. S.79).
”
Am häufigsten wird von den Kindern die Fähigkeit zur
Benutzung des Computers als wichtig bezeichnet (82%). Kurz dahinter folgen Internet
und Fernsehen. “Eltern schätzen alle abgefragten Medien als für ihre Kinder wichtig ein
und sagen dies auch über sich selbst (ebd. S.80f). Die Lehrkräfte sehen bei allen Medien,
bei
”
denen Geschlechterunterschiede in der Umgangskompetenz angenommen werden“,
außer bei Büchern Jungen als fähiger an (ebd. S.86f). Wohin gegen sie die Fähigkeiten der
Mädchen häufiger gar nicht einschätzen können besonders bezüglich der Computer- und
Konsolenspielnutzung. Süss et.al vermuten,
”
dass die Mädchen seltener aktiv am Gerät
arbeiten als die Knaben und so ihre Kompetenz nicht zeigen können“ (ebd. S.87).
Abschließend vergleichen die Forscher die Kompetenzen bezüglich verschiedener Medien
im Generellen, wobei sie zunächst konstatieren, dass
”
die Medienausstattung der Haushalte
mit Kindern [...] in den letzten Jahren kontinuierlich zugenommen“ hat (ebd. S.100). Die
Folge ist ein alltägliches Einüben des Umgangs mit Medien, wobei jedoch nicht immer
eine kritische Auseinandersetzung mit dem Kontext erfolgt und sich geschlechterspezifische
Nutzungsprofile besonders bei den Computermedien erkennen lassen. Diese werden von
Jungen stärker genutzt. Hintergründe können in der tendenziell höheren Nutzung von
Internet, Computer und audiovisuellen Medien der Väter gesehen werden. Aber auch Eltern
mit höheren Bildungsabschlüssen
”
nutzen Computer und Internet intensiver“ (ebd. und
S.102).
”
Da der Erziehungsanteil der Väter aber generell geringer ausfällt als derjenige der
Mütter, sind die Kinder hier auch mehr der Selbstsozialisation überlassen“ (ebd. S.102).
2.2.3 Statistische Betrachtungen zur Mediennutzung
In einer zweiten Studie mit dem Schwerpunkt
”
JUGENDLICHE UND MEDIEN - Merkmale
des Medienalltags, unter besonderer Berücksichtigung der Mobilkommunikation“ machen
die Forscher vergleichende Aussagen zu den geschlechterspezifischen Nutzungszeiten von
Jugendlichen von 12 bis 16 Jahren über einen Zeitraum von 1997 bis 2002 (Süss et al.,
2003b). Sie kommen zu dem Ergebnis, dass die durchschnittliche Gesamtmedienzeit beider
Geschlechter etwa gleich hoch ist, wobei sich in der Nutzung bestimmter Medien Unter-
schiede erkennen ließen:
”
Während Mädchen signifikant mehr in Büchern und Zeitschriften lesen und ebenso das
Mobiltelefon öfters brauchen, beschäftigen sich Knaben mehr mit Computer, Internet
und Computerspielen“ (ebd. S.137).
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Bei der Langzeitbetrachtung zeigte sich im Vergleich des Nutzungsverhaltens der beiden
Geschlechter in den Jahren 1997 und 2002, dass sich zwar die Stärke nicht aber das Nut-
zungszeitverhältnis zwischen Jungen und Mädchen ändert (ebd. S.151). Dies beinhaltet eine
durchschnittliche Zunahme der Nutzung von Medien bezogen auf die Gesamtmedienzeit und
zwar um 55 Minuten pro Tag im Untersuchungszeitraum, wobei Jungen mit 64 Minuten
leicht über und Mädchen mit rund 45 Minuten etwas unter dem Durchschnitt liegen. Auch
der Unterschied zwischen den Geschlechtern ist von 40 Minuten pro Tag in 1997 auf eine
Stunde gewachsen, die Jungen Medien länger nutzen als die Mädchen (ebd. S.151). Den
Trend einer grundsätzlich verstärkten Mediennutzung führen die Forscher vor allem auf die
verstärkte Nutzung von computerorientierten Medien zurück,
”
deren Konstitution und Struktur wiederum Einfluss auf das Mediennutzungsverhal-
ten der Jugendlichen in ihrem unterschiedlichen bevorzugten Freizeitverhalten hat“
(ebd.S.172).
2.3 Computerkritik und Gefahrenpotentiale
Nach den zuvor dargestellten Bedeutungen von Medien und Aussagen zur geschlechterspe-
zifischen Mediennutzung folgen an dieser Stelle nun einige aktuelle kritische Aspekte zur
Entwicklung des Computerumgangs. Zunächst stellt der Drogen- und Suchtbericht der Dro-
genbeauftragten der Bundesregierung ein
”
Gefährdungspotential des Internets“ und damit
eine steigende Relevanz des Themas
”
problematischen Nutzungsformen der neuen Medi-
en“ bzw.
”
Onlinesucht12/ pathologischer Internetgebrauch“ fest (vgl. BMG, 2009a, S.88ff).
Letzterer wird als neue und unzureichend erforschte Impulskontrollstörung oder Verhaltens-
sucht beschrieben. Ihre charakteristischen Symptome sind mit denen des pathologischen
Spieles vergleichbar. Es wird eine
”
exzessive und in der Selbstkontrolle so stark beein-
trächtigte Nutzung von Internetanwendungen, dass psychosoziale Folgeprobleme auftreten“
erkennbar, wobei das Ursache- und Wirkungsgefüge weitgehend unerforscht ist. Ebenso feh-
len bisher gesicherte statistische Angaben zu Personen,
”
die sich wegen problematischen
Internetkonsums in Beratung und Behandlung begeben haben“ und
”
zur Häufigkeit in der
Bevölkerung“ (ebd. S.88ff). Ein Grund ist die fehlende internationale Anerkennung der
”
Onlinesucht“13 als eigenständiges Krankheitsbild. So müssen die angegebenen 3–7% der
Internetnutzer, die nach verschiedenen Studien als
”
onlinesüchtig“14 oder suchtgefährdet
gelten, unter Vorbehalt betrachtet werden (siehe dazu auch Grüsser-Sinopoli, 2008, S.2)15.
Sie beziehen sich vor allem auf die
”
ausufernde Teilnahme an Onlinespielen oder Chats eben-
so wie [...] [den] übermäßige[n] Konsum sexueller Inhalte“, wobei in extremen Fällen von 10




15z.T. sind die Schwankungen noch größer von 6 % bis zu 20%.
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Auswirkungen, wie Vernachlässigung der Umwelt und der Verlust sozialer Kontakte, machen
die Notwendigkeit der Förderung und Unterstützung von Medienkompetenz in allen Alters-
gruppen deutlich, so der Bericht weiter. Dabei lassen besonders
”
männliche Jugendliche
und junge Erwachsene [...] häufiger ein sich verlierendes, entgleitendes und in Extremfällen
psychopathologisch auffälliges Onlinenutzungsverhalten insbesondere in Bezug auf Online-
Spielwelten“ erkennen (ebd.). Ein weiterer wesentlicher Bestandteil des Dokuments ist die
Vorstellung von verschiedenen Modellprojekten, die sich mit der Problematik auseinander
setzen und Be- und Verarbeitungsstrategien darstellen (vgl. dazu BMG, 2009a, S.89 - 92).
2.3.1 Studien zum Problemgebiet Computer
Die im Drogen- und Suchtbericht erwähnte Studie über
”
Beratungs- und Behandlungsange-
bote zum pathologischen Internetgebrauch in Deutschland“ (Petersen et al., 2009) ist eine
Reaktion auf den Problemkontext seitens des BMG. Sie gibt einen systematischen Über-
blick zum Forschungsstand und versucht mit einer Breitenbefragung von 130 Institutionen
”
möglichst viele Beratungs- und Behandlungseinrichtungen in Deutschland [...], bei denen
Menschen mit pathologischem Internetgebrauch Hilfe nachfragen“ zu erfassen (vgl. dazu
BMG, 2009a, S.89). In den Aussagen zu Diagnostik und Epidemiologie wird grundlegend
auf den von der Psychologin Kimberley S. Young geprägten Begriff
”
Internetsucht“16 hin-
gewiesen (vgl. dazu Petersen et al., 2009, S.6), der als das
”
einflussreichste Konzept für
die Störung“ gilt (ebd. S.7). Da in der Betrachtungsweise des Pathologischen Internet-
gebrauchs Parallelen zum Pathologischen Spielen erkennbar sind, geschieht dies auch auf









Computersucht“ als unzulänglich erscheinen, da sie zu
unspezifisch sind (ebd. S.8)17. Viele der betrachteten Untersuchungen beziehen sich auf Ju-
gendliche, aber nicht, weil in dieser Gruppe die Problematik
”
am meisten verbreitet und am
gravierendsten“ ist, sondern weil sie über Schulstudien gut erreichbar sind (ebd. S.9). Wei-
ter konstatiert der Zwischenbericht einen großen Mangel an wissenschaftlichen Grundlagen
u.a. zum
”
Zusammenhang zwischen [...] belegbaren[m] Anwachsen der Internetnutzer und
einem wahrscheinlich damit zusammenhängenden Anwachsen des Bevölkerungsanteils der
Menschen mit Pathologischem Internetgebrauch“ und zu
”
repräsentativen Stichproben zur
Prävalenz des Pathologischen Internetgebrauchs“ (ebd. sowie Grüsser-Sinopoli, 2008, S.2).
Im gleichen Atemzug wird auch die tägliche Onlinezeit, zu der Erhebungen aus Deutsch-
land existieren, als an den Pathologischen Internetgebrauch gekoppelt (ebd. S.10), aber
als
”
Indikator des Pathologischen Internetgebrauchs deutlich zu ungenau“ erfasst. Ande-
16Pathologische Internetnuztung
17Ich nutze daher im Weiteren die Begriffe pathologische(r) Internet-/Computergebrauch, wenn es sich
nicht um Zitate handelt.
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re Diagnoseinstrumente wie die holländische
”
Compulsive Internet Use Scale“ (CIUS) von
Meerkerk müssen
”
zunächst nach wissenschaftlichen Standards übersetzt werden“ um in
Deutschland eingesetzt zu werden (Petersen et al., 2009, S.11). Es schließen sich Betrach-
tungen zur Komorbidität des Pathologischem Internetgebrauch an, die zum einen Depressi-
vität als häufige Begleiterkrankung identifizieren und die in diese eingeschloßenen Faktoren
”
wie ein niedriges Selbstbewusstsein, ein geringer Antrieb, die Angst vor Ablehnung und
der starke Wunsch nach Anerkennung“ als begünstigend für eine gesteigerte Internetnut-
zung sehen (ebd. S.12). Aber auch
”
Aufmerksamkeitsdefizit- Hyperaktivitätsstörung (AD-
HS) [wurde] bei Personen mit Pathologischem Internetgebrauch diagnostiziert“ (ebd. S.12).
Ebenso wurden jedoch nur teilweise verlässliche Zusammenhänge mit Angststörungen und
substanzbezogenen Störungen erkannt, wobei hier die Frage offen bleibt, ob Pathologischer
Internetgebrauch ein Symptom einer psychischen Störung oder eine eigenständige Krank-
heit und Auslöser der psychischen Störung ist. Die Ausführungen zur Behandlung knüpfen
generell an gängige Methoden der Therapie bei Pathologischem Spielen an (ebd. S.12),
bevor noch ein umfassender Ausblick und Bedarf an systematischer Forschung dargestellt
wird (ebd. S.13).
2.3.2 Geschlechterspezifische Risiken
Ein Aspekt - die geschlechterspezifische Computer- und Internetnutzung, die zum Teil be-
reits Erwähnung gefunden hat, wird von Britta Hecht in ihrer Diplomarbeit
”
Geschlechtss-
pezifische Aspekte der Internetsucht“ näher dargestellt. Zunächst betrachtet sie eine Stu-
die von Nicola Döring zur
”
Vereinsamung durch Computernetze“ (vgl. dazu Hecht, 2001,
S.75ff), in der diese die negativen Auswirkungen des Internets widerlegt. Den Ausgangs-
punkt bilden die beiden Thesen, a)
”
die Mensch- Maschine-Interaktionen würden die Psy-
che schädigen“ und b),
”
dass die defizitäre Computer vermittelte Kommunikation (CvK)
die Face-to-Face-Kommunikation verdrängt“ (Döring, 1996). Es folgt die Auswertung einer
Internetbefragung in 15 Usenet Newsgroups, an der 332 Personen teilnahmen.18 Döring
kommt zu der Aussage kommt, dass es keine Zusammenhänge zwischen Einsamkeit und
Internetnutzung sowie
”
zwischen der Länge der Online-Zeit und Einsamkeitsgefühlen oder
sozialer Isolation“ gibt und
”
Netzkontakte das soziale Leben bereichern können und Ein-
samkeitsgefühle verringern“ (Döring, 1996). Dabei sieht sie die Hintergründe für
”
Patholo-
gisches Internetverhalten“ in einigen Einzelfällen
”
in den psychischen und situativen Hinter-
grundfaktoren und nicht im Medium“(ebd.). Hecht geht auf Grund der Zusammensetzung
der Teilnehmergruppe von einer starken Verzerrung der Ergebnisse aus (ebd. S.76).
18
”
[...] die zu 96% männlich waren, mit einem Durchschnittsalter von 27 Jahren und hohem Bildungsstand
(33% Hochschulabschluss, 56% Abitur, 49% Studenten). Die durchschnittliche Netzerfahrung betrug 2-3
Jahre und 57% hatten beruflich mit Informatik zu tun“ (siehe Hecht, 2001, S.75ff).
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2.3.3 Risiko- und Schutzfaktoren
Im Weiteren bezieht sich Hecht auf eine von mehreren aufeinander aufbauenden Studien zu
”
Stress und Sucht im Internet“ des Lehrstuhls für Pädagogische Psychologie und Gesund-
heitspsychologie der Humboldt-Universität Berlin, die sich mit Risiko- und Schutzfaktoren
bezüglich gefährlicher Internetnutzung befasst (ebd. S.109 sowie Hahn et al., 2001; Peter-
sen et al., 2009, S.4). An dieser nahmen 1397 Personen teil19. Geschlechterspezifisch gibt es
laut dieser Studie keine Unterschiede in der Prävalenz der Pathologischen Internetnuztung,
für deren Definition die Forscher sich an den Diganosekriterien des DSM IV R der APA (Saß
and Houben, 2001) 20 und der ICD 10 der WHO (Dilling et al., 1997; WHO/DIMDI, 2007)
21 orientieren (vgl. dazu Grüsser-Sinopoli, 2008). Für Männer stellen die Forscher fest, dass
”
die Nutzungsdauer [bzw. die Erfahrung] nicht mit der Internetsucht22 im Zusammenhang“
zu stehen scheint und sie eine größere Palette an Internetangeboten nutzen (vgl. Hecht,
2001, S.109f). Dabei wird die Datei-Übertragung
”
intensiv von Männern betrieben,[...] [be-




süchtig“23 eingestuft wurden“ (ebd. S.111).
Weitere Ergebnisse der von Hecht betrachteten Studie zeigen, dass
”
[i]nternetsüchtige und
suchtgefährdete Frauen [...] signifikant älter (durchschnittlich 29 Jahre) als internetsüchtige
oder gefährdete Männer (22,5 Jahre)“ sind sowie eine geringere
”
Suchtgefahr bei Männern
mit zunehmendem Alter“ besteht (ebd. S.111).
Das Altersverhältnis führen die Forscher auf die Risikofaktoren für Pathologische Inter-
netnuztung bei Männern zurück, wonach soziale Konflikte und Bedrohungsempfindungen
starke Auswirkungen auf die Suchtentwicklung haben (ebd. S.112) und die Lebensphasen
der Pubertät und des frühen Erwachsenenalters für Männer mit größeren emotionalen Be-
lastungen, resultierend aus der Ablösung vom Elternhaus, der
”
Suche ihrer eigenen Identität
und den offenen Zukunftsperspektiven“, verbunden sind (ebd. und S.113). Aber auch Ar-
beitslosigkeit und ein Ausbildungsverhältnis (Schule, Studium) werden als mögliche negative
Einflussfaktoren betrachtet (ebd. S.110).
2.3.4 Studien über Computerspielenutzung
Die Interdisziplinäre Suchtforschungsgruppe der Berliner Charité hat sich mit der patholo-
gischen Computerspielenutzung im Sinne einer Verhaltenssucht in ihrer psychometrischen
Studie mit 323 Berliner Schülern der 6. Klasse (zwischen 11 und 14 Jahre) auseinander ge-
setzt (vgl. dazu Grüsser-Sinopoli, 2008, S.2). Auch sie beziehen sich in der Merkmalsdefini-
1926% weiblich, 67% männlich; Altersdurchschnitt der Frauen bei 29 Jahren und der Männern bei 27
Jahren
20diagnostische Kriterien der Abhängigkeit mit oder ohne physische Symptomatik
21klinisch-diagnostische Leitlinien des Abhängigkeitssyndroms (F1x.2); stoffungebundene Abhängigkeiten;
”
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tion für exzessives Computerspielverhalten auf die Kriterien für Abhängigkeitserkrankungen
nach ICD-10 bzw. für pathologisches Glücksspiel nach DSM-IV-TR, diese haben 9,3% der
untersuchten Kinder vollständig erfüllt. Sie unterscheiden sich grundlegend
”
von ihren nicht-exzessiv computerspielenden Mitschülern im Ausmaß des Fernsehkon-
sums, des Kommunikationsverhaltens und der Konzentrationsfähigkeit im Unterricht
sowie der Bewältigungsstrategien bezüglich negativer Gefühle“,
wo sie deutlich geringere Werte erzielten (ebd. S.3). Dies lässt die Forscher auf eine spezifi-
sche Funktion des Spielens im Sinne einer inadäquaten Stressbewältigungsstrategie schließen
(ebd. S.3). Eine darauf aufbauende Folgestudie mit gleichem Schwerpunkt ergab bei 221
befragten Berliner Schülern der 8. Klasse, dass
”
6,3 % [...] die Kriterien einer Abhängig-
keit in Bezug auf ihr Computerspielverhalten erfüllten“, wobei sich
”
v.a. die Schüler der
Hauptschulen exzessiv mit dem Computerspiel beschäftigen“ (ebd. S.3). Eine derzeitige
Untersuchung mit Studenten lässt einen Anstieg der Zahlen durch exzessive Nutzungsmus-
ter im Bereich der Nutzung von Angeboten, u.a. zur Kommunikation (Chats, Foren und
E-Mails) erwarten.
Eine weitere Studie des Forscherteams betrachtete neben dem
”
Ausmaß des als patho-
logisch einzustufenden Computerspielverhaltens“, ob ein Zusammenhang zwischen diesem
und der Neigung zu Aggression erkennbar ist. Von den 7069 online Befragten wurden bei
11,9% im Computerspielverhalten ein
”
als pathologisch einzustufendes Muster“ festgestellt.
Dabei konnte zwischen diesem und
”
aggressiv gefärbten Einstellungen nur ein sehr schwa-
cher methodisch nicht sinnvoll interpretierbarer Zusammenhang mit geringer Effektstärke
nachgewiesen“ (ebd. S.3).
In einer weiteren Untersuchung wurde die Gehirnaktivität von 15 exzessiven Computer-
spielern mit pathologisch einzustufendem Spielverhalten und von 15 Gelegenheitsspielern
verglichen. Dabei wurde nach der Darbietung von computerspiel-assoziierten Reizen mit
verschiedenen Reizkategorien (negative, positive und neutrale Reize, Computerspiel und
Alkohol) die Gehirnaktivität mittels EEG gemessen und das Reizreaktionsparadigma für
den Nachweis von Veränderungen der Hirnrinde angewendet24 (ebd. S.3). Anhand der re-
gistrierten Gehirnaktivität der Probanden konnten eine veränderte kortikale Verarbeitung
der computerspiel-assoziierten Reize in der Gruppe der exzessiven Computerspieler nachge-
wiesen werden. Diese
”
verarbeiteten computerspiel-assoziierte Reize signifikant erregender
als neutrale Reize“, während
”
Gelegenheitsspieler [...] die computerspiel-assoziierten Reize
jedoch ähnlich wie neutrale Reize“ behandelten. Dies lässt sich als
”
stärkere[r] emotiona-
le[n] und motivationale[n] Reizverarbeitung bei exzessiven Computerspielern“ interpretieren
(ebd. S.3). Des Weiteren schließen die Forscher aus den Ergebnissen, dass sich exzes-
sives Computernutzungsverhalten mit den sich möglicherweise offenbarenden pathogenen
24Wird auch bei substanzbezogenen Abhängigkeitserkrankungen zum Nachweis kortikaler Veränderungen
durch chronisches Suchtverhalten eingesetzt
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Wirkungsweisen begünstigend auf die Entwicklung und Verfestigung von Abhängigkeitser-
krankungen im Jugendalter auswirken. Gründe sind die Erfahrungen der Kinder,
”
dass sie
mit solchen Verhaltensweisen oder Gebrauchsmustern schnell und effektiv Gefühle im Zu-
sammenhang mit Frustrationen, Unsicherheiten und Ängsten regulieren bzw. verdrängen
können“ (ebd. S.3). Dabei gewinnt die exzessive Nutzung moderner Medien im Laufe der
Suchtentwicklung an Priorität und die anderen
”
alternativen Verhaltensmuster, wie z.B.
adäquate Stressverarbeitungsstrategien, für kritische oder als Stress erlebte Lebenssituatio-
nen“ bleiben unterentwickelt oder werden gar nicht erst erlernt (ebd. S.3).
2.4 Computer und Sprache
Ergänzend zu den bisher dargestellten Positionen zum Computer als kompetenz-forderndes
Medium und als potentieller Risikofaktor ist die Auseinandersetzung mit dem Rechner bzw.
der Technik als Beeinflusser von Kommunikation und Sprache für die Bearbeitung der For-
schungsfrage entscheidend. Bereits 1991 hat sich der Sprach- und Literaturwissenschaftler
Karlheinz Jakob in seiner Habilitation
”
Maschine, Mentales Modell, Metapher“ mit den
Besonderheiten der Semantik der Techniksprache und des Sprechens über Technik aus-
einander gesetzt (Jakob, 1991). Darin kommt er zu dem Schluss, dass Techniksprache als
Fachsprache25 eine Sonderstellung inne hat, da sie als ein überlebensnotwendiger Bestandteil
von Alltagssprache Praxiswissen enthält, das sich aus der alltäglichen Erfahrungen ableitet
(ebd. S.6f und Gehring, 2004, S.61). Dieses Wissen ist teilweise, aber nicht generell, an
den historischen Kontext gebunden und hat u.a. Einfluss auf die Sprache z.B. bei Raum-
und Zeitangaben (vgl. dazu Jakob, 1991, S.7). Im weiteren Verlauf nähert sich Jakob über
die Verlebendigungsmetaphorik der Bedeutung von metaphorischen Konzepten mit Bezug
auf Lakoff und Johnson und baut darauf seine Betrachtungen zu mentalen Modellen auf
(ebd. S.30 - 41 Gehring, 2004, S.28ff; siehe auch Kapitel 9.3, S.67 d.A.). Er fasst diese zum
einen als
”
innere Modelle“ auf, die
”
man sich von einem komplexen Sachverhalt der äußeren
Realität macht“ (Jakob, 1991, S.43). Zum anderen können sie jedoch auch als
”
analogiestif-
tende Modelle“ betrachtet werden, die eine Verknüpfung des Wissens aus verschieden Berei-
chen ermöglicht (ebd. S.45f). Jeweils bestehen gewisse Abweichungen zwischen Modell und
Original, wobei zwei unterschiedliche Niveaus der Unvollständigkeit erkennbar sind. Jakob
unterscheidet dabei in Anlehnung an Norman zwischen
”
conceptualen“ Modellen, die auf
Technikfachwissen basieren und die
”
spezifischen metaphorsichen Konzepte der Fachspra-
che“ bilden und
”
mentalen“ Modellen, die basierend auf dem alltäglichen Technikwissen die
Metaphernkonzepte der Alltagssprache entstehen lassen (ebd. S.46f i.V.m. Normen, 1983,
S.7ff). Damit sind diese Modelle abhängig von der Person und dem Kontext, in dem sie
gebildet werden (ebd. S.46f) und können als Arbeitsmodelle u.U. trotz falscher Annahmen
25Generell definiert er Fachsprache als Kommunikation in einem technisch-wissenschaftlich orientierten
Handlungssystem über Spezialwissen, das u.U. in das Alltagswissen übergeht (vgl. dazu Jakob, 1991, S.8)
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zu richtigem Handeln führen, was ihren Fokus auf Funktionalität unterstreicht (ebd. S.48).
Im Hintergrund dessen steht die Reduktion von Komplexität, durch die mentale Modelle
besonders in Lehr- und Lernkontexten zur Veranschaulichung dienen (ebd. S.48). Gleich-
zeitig ist es möglich, dass beide Modellarten dieselben sprachlichen Formulierungen nutzen
(z.B. Strom), hinter denen sich dann aber unterschiedlich ausdifferenzierte Vorstellungen
verbergen (ebd. S. 52). Schließlich ergibt sich ein Zusammenhang von Analogie, Mentalem
Modell und Metapher. Erstere stellt eine Relation als selbstverständlichen Prozess der Infor-
mationsbewältigung her. Aus dieser ergibt sich durch Etablierung das Modell als prägend
und entscheidend für den weiteren Wissenserwerb und die Problemlösung in Form einer
”
inneren“ mentalen Regel. Der sprachliche Ausdruck dieser ist das metaphorische Konzept,
das verbale Formen für die Bewältigung verfügbar macht (ebd. S.50). Dabei bleibt eine
gewisse Unabhängigkeit von Metaphern erkennbar, da sie für Wissensgebiete mit besonders
aktuellen rasanten Entwicklungen scheinbar beliebig entstehen (ebd. S.52). Jakob streicht
im Weiteren eine besondere Häufung solcher mentalen Modelle im Bezug auf Technik her-
aus (ebd. S.58), die aus der Masse an unanschaulichen Vorgängen, die
”
als Modelle ’vor
dem geistigen Auge’ simuliert werden“ müssen, in diesem Bereich hervorgehen und die hier
vorfindbare bildhafte Sprache begründen. Die vier im Anschluss beschriebenen mentalen
Modelle der Techniksprache Körper, Mensch, Handlung und Mechanik bilden einen Teil
der Grundlage für die Interpretation der Metaphern im Teil IV dieser Arbeit.
2.4.1 Der Computerumgang als sprachliches Handeln
Elfriede Löchel nähert sich in ihrer Betrachtung
”
Inszenierung einer Technik - Psychodyna-
mik und Geschlechterdifferenz in der Beziehung zum Computer“ basierend auf Interviews
mit jeweils 20 Frauen und Männern aus unterschiedlichen Alters- und Berufsgruppen den
Möglichkeiten der sich entwickelnden individuellen Beziehungen zum Rechner aus einer so-
zialpsychologischen Perspektive (Löchel, 1997). Demzufolge ist Technikentwicklung und
-gebrauch nicht nur zweckrational und ökonomisch sondern auch Ausdruck- und Darstel-
lungsmittel für Wunsch- und Alpträume (ebd. S.11). Dabei ist Technik, also auch der Com-
puter, ein Bestandteil kollektiver Symbolsysteme und Rituale und eingebettet in Beziehungs-
und Bedeutungssysteme (ebd. S.11). Dies lässt ihn zum kultursoziologischen Symbol ein-
gebunden in kulturellen und individuellen Sinnzusammenhängen werden (ebd. S.19). Die
Zugänge zum Computerumgang26 über Symbol, über dramatische Inszenierung und Text
(Interviewtranskripte) führen zu fünf Ebenen subjektiver Bedeutungsdimensionen des Rech-
ners (ebd. S.39f). Auf der Ebene der Aggression (ebd. S.91ff) und der Bindung an das
Objekt (ebd. S.167ff) beschreibt Löchel dabei die deutlichsten geschlechtsspezifischen Un-
terschiede (ebd. S.373ff), während die von ihr untersuchten Phänomene des Zeiterlebens
26Dieser Begriff fasst sowohl die Nutzung von Anwendungen auf dem Rechner als auch Beschäftigung mit
der Technik an sich.
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(ebd. S.223ff) und des Einsatzes von Augen und Händen (ebd. S.277 ff) starke Irritatio-
nen durch die Besonderheiten der PC-Technik geschlechterübergreifend erkennen lassen
(ebd. S.373ff). Die fünfte Dimension, das Angesprochen sein (ebd. S.317ff), nimmt eben-
falls bei beiden Geschlechtern eine Querschnittsposition zu den anderen ein und stellt eine
Besonderheit des Computers in den Fokus, die bei kaum einer anderen Technik zu beobach-
ten ist (ebd. S.374ff). Die rudimentäre sprachliche Beziehung über Frage und Antwort bzw.
den Befehl lässt die Sprache als folgenreichste Schnittstelle zwischen Mensch und Maschine





Menschen nicht nur so tun können, als ob sie
sprächen“ (ebd. S.341). Der Umgang mit dem Computer wird zum sprachlichen Handeln,
zu Interaktion und zu Kommunikation. Da die Bedeutung einer Technik an den Umgang
mit ihr gekoppelt ist und Bedeutungszuschreibungen das Erleben und das Verhalten be-
einflussen, wird das technische Objekt zu der Bedeutung, die ihm zugeschrieben wird und
damit zum kulturellen Symbol, dem gegenüber sozial, also sinn- und bedeutungsorientiert,
gehandelt wird (ebd. S.343). Dies schließt die Sprache ein und lässt eine Untersuchung die-
ser berechtigt erscheinen. Kritisch betrachtet fehlt der Mensch-Maschine-Kommunikation
die gegenseitig einfließenden Erwartungen und die nonverbalen Aspekte (ebd. S.346). Auch
wird sich die menschliche kaum der Computersprache, den Algorithmen, anpassen (ebd.).
Die unscharfen Grenzen zwischen menschlicher und technischer Sprache lassen die Bezie-
hungsverwicklungen gegenüber dem technischen Objekt durch Sprache verstehbar werden
(ebd. S. 348), auch wenn der Computer nur eine Platzhalterfunktion in der Kommunikation
einnimmt (ebd. S.356). All dies hat wiederum Einfluss auf die Sprache selbst und gibt ent-
scheidende Anhaltspunkte für die metaphernanalytische Interpretation (siehe Kapitel 12.3.3,
S.109 d.A.).
2.4.2 Metaphern des Internets
Den Abschluss der Forschungsstandbetrachtung bildet die Dissertation von Eva Gehring,
die sich in dieser mit den sprachlichen Besonderheiten einer sehr speziellen Nutzungsweise
des Computers - dem Internet - auseinander setzt (Gehring, 2004). Ihre Basis bilden die
Multifunktionalität, Komplexität und der technologische Neuheitswert des Internets, wel-
che sie als Gründe für die Entstehung der zahlreichen Internet-Metaphern ansieht. Diese
erleichtern, so Gehring, zum einen den Wechsel in diese neue Welt und schützen zugleich
aber auch vor der kaum fassbaren technischen Realität (ebd. S.10f sowie S.56ff). Zudem
ermöglichen die
”
Metaphern [... als] Vorstellungswelten, die über einen tiefen, unbewussten Gehalt
verfügen und den Umgang mit dem Medium determinieren [...] mehr über das Me-
dium selbst [zu]erfahren“ (ebd. S.11).
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Gleichzeitig sind sowohl das Medium als auch das Sprachbild in Wesen und Beschaffenheit
schwer generell fixierbar (ebd. S.12). In ihrer Analyse stützt sich Gehring auf die Metaphoro-
logie nach Blumenberg (ebd. S.24), der mit seiner Herangehensweise nicht die Formulierung
empirischer Aussagen verfolgt, sondern offen und unbestimmt auf die Suche nach Ungese-
henem und alternativen Sichtweisen geht (ebd. S.15).
Diese führt bei den Betrachtungen zur Internetmetaphorik zunächst zur Auseinanderset-
zung und zu Vergleichen mit der Metaphernentwicklung für Bücher (ebd. S.31ff sowie
S.56). Hier sieht Gehring Parallelen zu den neuerlichen Phänomen um die Sprachbilder für
das Internet, was sich für sie anfänglich als eine Entkörperlichung und Verräumlichung des
Buches darstellt (ebd. S.40). Analog dazu verschwindet auch der Mensch, allerdings nicht
im Raum sondern hinter einer Maschine. Dieser werden im Gegenzug aufgrund schein-
barer Übermacht und vermeintlicher Eigenmächtigkeit besonders bei Nichtfunktionieren
”
beängstigend menschlich[e]“ Eigenschaften27 verliehen. Daraus entwickelt sich mit zuneh-
mender Selbständigkeit auch eine Art Bedrohlichkeit (ebd. S.48ff; siehe auch Tietel et al.,
1995, S.5ff). Erst mit dem Rückgang der Euphorie der Anfangsjahre und der damit ver-
bunden Entmystifizierung wird der Rechner auch sprachlich wieder zur Maschine (vgl. dazu
Gehring, 2004, S.50). Während die
”
Entkörperlichung der elektronischen Medien“ mit der
Verwendung von körperlicher Metaphorik kompensiert wurde, begegnen wir auch der paral-
lelen
”
Enträumlichung durch die Medien“ mit diesmal räumlichen Metaphern (ebd. S.51).
Da die Bewältigung räumlicher Entfernung durch das Internet unvorstellbar bedeutungslos
wird, gewinnen auf der sprachlichen Seite die Raum-Metaphern und damit das mentale
Modell des Raumes als Ausgleich und Copingstrategie für den
”
Raumentzug“ an Einfluss
(ebd. S.53ff)28. Dies begründet auch die sich anschließende ausführliche Auseinanderset-
zung mit subjektivem Raumerleben und -konstruktion ausgehend vom Äußeren zum Inneren
der Virtualität (ebd. S.62ff).
Als Daten- und Vorstellungsraum ist das Internet zunächst Grundlage für die Eröffnung
weiterer Räume (ebd. S.64) und befriedigt nicht zuletzt den Ausbreitungsdrang, ohne das
dabei ein anderer an Freiraum einbüßt (ebd. S.66). Der virtuelle Raum ist zudem eine Illusi-
on eines komplett beherrschbaren Gebiets (ebd. S.67). Darüber hinaus ist er ein menschen-
gemachter Teil der Lebenswelt, der von den physikalischen Gesetzen der nicht-virtuellen
Welt weitgehend gelöst ist, was im Gegenzug wiederum typisch-physische Ordnungsche-
mata (Dateipfad, Netzwerkknoten, Portal) provoziert (siehe Kapitel 4, S.28 d.A. i.V.m.
Gehring, 2004, S.62ff).
27Sigrud Wichter zu Spiegelartikel
”
Maschinengehirn. Beängstigend menschlich“ DER SPIEGEL Nr. 28,
1950, S. 37
28Eine Übersicht der Quellbereiche für die Internetmetaphern findet sich auf S.59
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2.5 Relevanz für das weitere Vorgehen
Die Darstellung in der Literatur zum Computerumgang lässt den Rechner als eher
”
männ-
liche Domäne“ erscheinen (siehe Kapitel 2.2.2, S.15 d.A. Süss et al., 2003a, S.63). Zudem
nutzen Jungen Medien im allgemeinen durchschnittlich eine Stunde täglich länger als
Mädchen (siehe S.16 d.A. i.V.m. Süss et al., 2003b, S.137). Bezogen auf die Internetnut-
zung machen Männer von einer größeren Angebotspalette Gebrauch (siehe S.20 d.A. i.V.m.
Hecht, 2001, S.110), wobei auf sie gleichzeitig spezifisch andere mögliche Risikofaktoren
für Pathologische Internetnuztung wirken als auf Frauen (siehe Kapitel 2.3.3, S.20 d.A.).
Damit begründet sich aus der vorliegenden Literatur eine Fokussierung auf die Personen-
gruppe, der Männer zwischen dem 20. und 30. Lebensjahr (vgl. Strauss and Corbin, 1990,
S.52).
Die Charakterisierung des Computerumgangs als sprachliches Handeln, Interaktion und
Kommunikation und seine Kopplung an wahrnehmungs- und verhaltensbeeinflussende
Bedeutungszuschreibungen lassen den Rechner nicht nur zum kulturellen Symbol werden,
sie machen auch eine genauere Betrachtung der sprachlichen Aspekte des Umgangs mit
dem Computer sinnvoll und geben zudem Anhaltspunkte für deren theoretische Fundierung
(siehe Kapitel 2.4.1, S.24 d.A. i.V.m. Löchel, 1997, S.343).
Aus der Diskussion zur Unterscheidung von verschiedenen metaphorischen Konzepten
bezüglich der Techniksprache (siehe Kapitel 2.4, S.22 d.A. i.V.m. Jakob, 1991, S.46f),
ergibt sich für diese Arbeit ein weiteres Auswahlkriterium der zu befragenden Personen
anhand ihres beruflich-fachlichen Hintergrundes. Um eine möglichst große Vielfalt an Meta-
phernkonzepten zu erfassen, wird der Fokus daher von mir auf IT-Berufler bzw. Studierende
mit dem Fachgebiet Informatik oder sehr nahe verwandten Fachgebieten gelegt.
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Teil II
Verortung in theoretischen Kontext
Da es bei der Schwerpunktsetzung auf die sprachliche Ausprägung der individuellen Be-
deutung des PCs für die Nutzer sowie die Erfassung und Beschreibung von Bedeutungszu-
sammenhängen, subjektiven Wahrnehmungen und Emotionen geht, erscheinen mir die im
Folgenden dargestellten theoretische Bezüge hilfreich.
3 Gestalttheorie, Forschung und Computer
“Die Aufgabe der Wissenschaft, also pure science, ist, der Natur Fragen zu stellen.
[...] Aber es gibt zu einer gewissen Zeit, sagen wir heute, gibt es eine begrenzte Zahl
von Wissenschaftlern und diese Wissenschaftler [...] haben eine begrenzte Zeit, ihre
Arbeit zu tun, 40 Jahre [...], aber es gibt eine unbegrenzte Zahl von Fragen, die wir
an die Wissenschaft stellen könnten. Das bedeutet, man muss Fragen auswählen und
diese Wahl ist eine Wahl, die ALLES mit den Werten der Gesellschaft, in der die
Arbeit stattfindet zu tun hat und also erbt die Arbeit und die Instrumente, die die
Arbeit produziert, erbt ihre Werte von der Gesellschaft, in die sie eingebettet ist.“
(Joseph Weizenbaum in Haas and Holzinger, 2007, Abs. Wissenschaft und
Verantwortung)
Grundlegend für meine theoretischen Betrachtungen zum Computerumgang ist ein kritisch-
realistisches Welt- und Menschenbild. Dies beinhaltet die Trennung zwischen physikalischer
Welt an sich in ihrer absoluten Beschaffenheit mit dem menschlichen Körper als Organismus
und dem phänomenalen Wahrnehmen als Bewusstsein der uns umgebenen Welt (siehe
auch Walter, 1996, S.9 und S.112ff; Sinha, 2007, S.1285). Dieses Erleben der Welt durch
körperliche Wahrnehmung und Wahrnehmung des eigenen
”
Ichs“ ist ein psychischer Prozess
(Walter, 1996, S.61). Der Mensch ist dem nach eine Einheit aus Körper und Geist (ebd. S.9).
Die inneren psychischen Vorgänge sind immer mit äußeren physischen Umständen und der
Art und Weise ihrer Wahrnehmung verbunden. Sie befinden sich somit in einem dynamischen
Prozess (ebd. S.20f und S.190f). Dabei ist
”
Wahrnehmung nicht rein physiko-chemischer Natur [...], sondern ein aktiver Prozess
[...] (eben eine Strukturbildung), bei dem der Mensch nicht ein passiver Reizempfänger
ist, sondern sich die Welt aktiv aneignet“ (siehe Marti, 1993, S.36).
Das Wertschätzen des subjektiven Erlebens von Forscher und
”
Beforschtem“ wird so zum
Ausgangspunkt der Forschung (vgl. dazu Walter, 1996, S.9f). Sie erfasst unter anderem
zwischenmenschliche Prozesse und die Gestalthaftigkeit der Wahrnehmung oder auch die
Wechselwirkung zwischen physikalischer Umwelt, Organismus und subjektivem Erleben
(ebd. S.9f), beispielsweise in der Betrachtung des Einfluss des Rechners auf die individuelle
Entwicklung oder der Rückkopplung zwischen Nutzer und Gerät. Für die Forschung ergibt
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sich daraus auch, dass die Erkennbarkeit der physikalischen Welt an sich durch die Wahrneh-
mungsfähigkeiten des Beobachters begrenzt ist. Dessen Wahrnehmungen sind die Grundlage
für (wissenschaftliche) Erkenntnis und Verstehen, die durch die Suche nach Erklärungen für
das Wahrgenommene entstehen (ebd. S.67) und anhand erneuter Wahrnehmung überprüft
werden (ebd. S.69). Dies schleißt auch eine Absolutheit der Ergebnisse dieser Arbeit aus
(ebd. S.111), da sie an meine persönlichen Wahrnehmungsgrenzen sowie an die des jewei-
ligen Befragten gebunden sind (siehe dazu auch Winkler, 2005, S.16; Abels, 2007, S.94).
Gleichzeitig ergibt sich daraus jedoch auch ein Aspekt der Legitimation. Nur durch ein
Annähern an die Phänomenologie der Lebenswelt des Gegenübers über die Fragen nach
dessen subjektivem Erleben sind Schlüsse über Zusammenhänge (Konstruktionen) zwi-
schen beobachteten Gegebenheiten und Wahrnehmungen möglich (Walter, 1996, S.74).
Dies schließt eine Aufmerksamkeit für die Vorgänge
”
in und an einem selbst und um einen
herum“(ebd. S.38f) ein, die eine Tendenz zur Prägnanz, also zum Zusammenfassen von
Details zu Gestalten bzw. zum Vervollständigen unvollständiger Wahrnehmungen zu Ge-
stalten, erzeugt (ebd. S.38f).
Dem liegt ein konkreter Gestaltbegriff zugrunde. Er beruht auf der Annahme einer dynami-
schen Verbindung des Menschen mit den Teilen seiner Umgebung und seines Erlebens, die
zur Gestaltbildung z.B. als Wahrnehmung, Denkprozess oder Gefühl führt. Die Gestalten
sind zwar zusammengesetzt, heben sich jedoch als Ganzes von einem Hintergrund ab, wobei
Gestalt und Hintergrund gleich wichtig sind (vgl. Walter, 1996, S.109). Sie sind sinnvoll
und dadurch in ihrer Ordnung beständig (ebd. S.39).
Dieser Auffassung folgend sind Menschen in der Lage entsprechend der Situationen zu
handeln, wenn sie die wesentliche Sachverhalte, also Gestalt, Hintergrund und Kontext,
wahrnehmen können und sich
”
freimütig[es] [...] E[e]inlassen auf das, was ist“, in dem die
Erfordernisse der Lage erkannt werden (ebd. S.42) und dem entsprechend gehandelt wird
(ebd. S.109 und Sinha, 2007, S.1285). Im Forschungsprozess als eine Art von Wahrneh-
mung braucht es also zunächst einen Hintergrund aus dem dann die Forschungsergebnisse
als Gestalt hervortreten können (vgl. dazu Walter, 1996, S.110; Gestalttheorie und Grup-
pendynamik in Metzger, 1986, S.211ff; und Wertheimer, 1922, S.9). Daher wird zunächst
der Hintergrund zum Mittelpunkt der Betrachtung.
4 Der Computer in Alltag und Lebenswelt
Der Hintergrund unseres Lebens ist die Welt, in der wir dies tun. Diese Lebenswelt wurde
von Edmund Husserl aus phänomenologischer Perspektive definiert als
”
die raumzeitliche Welt der Dinge29, so wie wir sie in unserem vor- und außerwis-
senschaftlichen Leben erfahren und über die Erfahrungen hinaus als erfahrbar wissen“
29Zu denen auch der Computer gezählt werden kann.
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(Husserl (1962) in Winkler, 2005, S.16)30.
Darin eingeschlossen ist die Behauptung,
”
dass die Objekte notwendig auf ein Subjekt
bezogen sind“ (Abels, 2007, S.63). Dadurch richtet sich die Betrachtung auf eine Welt,
”
zu der sich der Mensch in seinem Bewusstsein in Beziehung setzt“ und in der er mit
anderen zusammenlebt (ebd. S.64). Die alleinige Zugangsmöglichkeit zu den Wirklichkeiten
ist das Bewusstsein. Dieses ist immer auf etwas externes gerichtet, was auf bestimmte Weise
nach innen gelangt (ebd. S.65). So wird eine Welt im Bewusstsein konstituiert, die zur
menschlichen Konstruktion von Wirklichkeiten beiträgt (ebd. S.66).
4.1 Lebenswelt nach Alfred Schütz
An Husserls Definition knüpft die Auseinandersetzung von Alfred Schütz an. Er definiert
Lebenswelten als
”
Gegenstand der Sozialwissenschaften im weitesten Sinne“ und lässt mit
seinem Aufschichtungskonzept die temporären, lokale und sozialen Dimensionen von Le-
benswelt analysierbar werden (Winkler, 2005, S.16). Dies schließt Untersuchungen der Le-
benswelt des Alltags und der natürlichen Einstellung, der Aufschichtung der Lebenswelt,
des Wissens von der Lebenswelt sowie über den Zusammenhang zwischen Wissen und Ge-
sellschaft ein (ebd. S.19). Realität erscheint dabei als eine Konstruktion aus dem
”
Sinn
der Erfahrungen“ (ebd. S.20). Sinn entsteht in einem passiven Prozess des Ablagerns von
Erlebnissen in uns (z.B. mit dem Computer), die durch Leistungen des Bewusstseins in
Erfahrungen umgewandelt werden (vgl. Abels, 2007, S.62). Der den Dingen gegebene Sinn
ist aber nur eine Interpretationsmöglichkeit der uns erscheinenden Tatsachen. Er stellt ei-
ne
”
Ordnung, wie sie gelten soll“ her (ebd. S.96). Diese Ordnung ist in unterschiedliche
geschlossene Gebiete gegliedert, z.B. die alltägliche Lebenswelt (ebd. S.20). Typisch für
jeden(s) Sinnbereiche oder thematischen Felder ist eine eigene Konzentration der Aufmerk-
samkeit. Daraus ergibt sich ein spezielles zeitliches und räumliches Erleben und eine eigenen
charakteristischen Ausprägung der Erkenntnisse. Diese sind wechselseitig stimmige und un-
tereinander verträgliche Erfahrungen dieses Sinngebietes (vgl. Abels, 2007, S.68).
Nach Schütz ist die alltägliche Lebenswelt nun
”
jener Wirklichkeitsbereich, den der wa-
che und normale Erwachsene in der Einstellung des gesunden Menschenverstandes als
schlicht gegebenen vorfindet“ (Schütz and Luckmann, 1975, S.23). Sie ist fraglos und
selbstverständlich
”
wirklich“, erscheint dem Einzelnen als vertraut und daher unproblema-
tisch. Sie
”
behauptet sich von selbst und scheint keiner weiteren Erklärung zu bedürfen“
und
”
an ihr nimmt der Mensch regelmäßig und unausweichlich teil“ (vgl. Abels, 2007, S.64,
S.70f; Winkler, 2005, S.21). Zudem muss sie nicht reflektiert werden und wird
”
durch die
Routine des immer Gleichen“ bestätigt (Abels, 2007, S.64). Dabei weist sie eine
”
intersub-
jektive Grundstruktur“ auf. Dies ermöglicht zum einen Eingriff und Veränderung durch den
30(Husserl, E. (1962): Die Krisis der europäischen Wissenschaften und die transzendentale Phänomeno-
logie. eine Einleitung in die phänomenologische Philosophie Nijhoff-Verlag Den Haag, S.141)
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Menschen. Zum anderen beschränkt sie die freien Möglichkeiten des Einzelnen durch die
vorgefundenen physische Gegenstände, beispielsweise den Computer, durch Ereignisse und
Handlungen anderer Menschen mit ihren Ergebnissen (ebd. S.73).
Aus der
”
intersubjektive Grundstruktur“ leitet sich die Generalthese der wechselseitigen Per-
spektiven ab. Diese umfasst die Unterstellung des Einzelnen, dass die anderen die Welt prin-
zipiell genauso sehen wie er selbst, was von allen Beteiligten unterstellt wird (ebd. S.78 und
S.88). Aus diesen Annahmen ergibt sich die Idealisierung der Vertauschbarkeit der Stand-
punkte und der Kongruenz der Relevanzsysteme. Zum einen wird also angenommen, dass
ein anderer an Stelle des Individuums die Dinge aus dessen Perspektive und damit genauso
sehen würde. In der Umkehrung werden individuelle, z.B. biografische Unterschiede in der
Interpretation der Welt vernachlässigt, wodurch beim Handeln und der Verständigung über
Dinge von scheinbar gleichen Kriterien der Beurteilung ausgegangen wird (ebd. S.80). Dies
wird verstärkt durch die Muster, die aus gemeinsamer Sozialisation entstehen. Sie bewähren
sich im Alltag, werden durch die Routine des Handelns bestätigt und als Bedingungen für
das Gemeinschaftsleben kontinuierlich geschaffen (ebd. S.80). Aus der Kombination ent-
steht eine Sicherheit über das zu erwartenden Handeln des anderen in Übereinstimmung
mit unseren eigenen Erfahrungen.
4.2 Der Computer im Alltag
Das Handeln des Individuums im Alltag wird beeinflusst durch andere Bereiche der Wirk-
lichkeit wie Phantasie, Traum, individuelle Vergangenheit, soziale Faktoren und deren psy-
chische Wirkungen, psychische Dispositionen und deren Wirkung auf soziale Beziehungen
sowie die
”
in Interaktionsprozessen zwischen Mensch und sozialer Umwelt erworbenen Wis-
sensvorräten bzw. Erfahrungen“. Dadurch ist Komplexität die Regel (vgl. Abels, 2007,
S.72 und S.74.; Winkler, 2005, S.21). Die unreflektierten Erlebnisse in dieser Vielfalt lagern
sich ab und werden in einer anderen Situation erinnert. Sie sind dann Erfahrungen, die aus
aktiven
”
reflexive[n] Zuwendungen“ des Ich zu
”
abgelaufenen Erlebnissen“ entstehen. Dies
wird als Bewusstsein verstanden (Abels, 2007, S.66 und S.101). Die Erfahrungen werden
durch Verallgemeinerung, die eine Verbindung zu einer anderen Erfahrung herstellt, zu Sinn
(ebd. S.66). Dieser steht nur für diese Beziehung zwischen diesen zwei bestimmten Phäno-
menen. Die Verbindung ist für beide Ereignisse bedeutungsvoll, aber kein Bestandteil von
ihnen (ebd. S.67). Die Verbindungskonstruktion wird von den bereits gemachten Erfahrun-
gen beeinflusst. Sie weist als subjektives Relevanzssystem eine systematische Ordnung auf,
die auch
”
Alltagstheorie“ genannt wird und die beispielsweise auch über Computer und
den Umgang damit besteht (ebd. S.67f). Dieser Typisierungsprozess, in dem bestimmte
Situationen wiederholt im gleichen Sinnzusammenhang erscheinen, führt zur Reduktion der
Bedeutungsfülle der Dinge auf jene, die aktuell Sinn ergeben (ebd. S.75). Da dies bei an-
deren Beteiligten ebenso ist, können Typisierungen sich von subjektiven und unmittelbaren
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Erfahrungen lösen und anonym bzw. objektiviert werden.
4.3 Sprache als Vermittler von Typisierungen
Die Sprache ist eine Form, in der die allgemeinsten typischen gesellschaftlich relevanten Er-
fahrungsschemata objektiviert sind. Dadurch vermittelt sie die
”
normalen“ Typisierungen.
Eine Untersuchung der sprachlichen Besonderheiten kann mehr aussagen als nur die indivi-
duellen Ansichten zu beleuchten (Abels, 2007, S.75).
”
In der Sprache, die
”
man“ spricht,
artikuliert sich der gesunde Menschenverstand“(ebd. S.95). Nur wenn die Typisierungen
nicht mehr zur Situation passen, wird der Horizont, der bisherigen Erfahrungen Sinn gab,
erweitert und der Typus wird verändert (ebd. S.76). Typisierung werden zum einen als
wesentlicher Bestandteil der soziokulturellen Lebenswelt von der Gesellschaft vorgegeben
und scheinbar unbewusst übernommen. Zum anderen eignet sich das Individuum die ge-
sellschaftlichen Typisierungen auch selbst an, in dem es sie zunächst deutet und erst dann
handelt (ebd. und S.98).
4.4 Vereinfachung und Institutionalisierung
Die Folgen dieses Prozesses der Komplexitätsreduktion,
”
in dem wir die Besonderheiten
unterdrücken und nur auf das typisch Normale sehen“, sind scheinbare Kontinuität und
Wiederholbarkeit (Abels, 2007, S.77). Jedoch bleibt jede Situation schon allein aus zeit-
licher Sicht einmalig. Doch nur durch Komplexitätsreduktion ist Erfahrung und Handeln
möglich (ebd. S.78). Da dies reziprok bei allen Handelnden abläuft, wird von der Institutio-
nalisierung der Handlungen ausgegangen. Dies führt zu einer institutionalen verlässlichen
Welt, die so auch an jene weitergegeben wird, denen sie noch nicht vertraut ist (ebd. S.99).
Die Wirklichkeit der Institutionen wird durch die
”
Weitergabe an eine neue Generation“ zur
”
Objektivität der institutionalen Welt verdichtet und verhärtet“ und zum äußeren, zwin-
genden Fakt (ebd. S.100). Dadurch ist es möglich mit diesen Gegebenheiten Erfahrungen
zu machen, die zur Legitimationsgrundlage sozialer Wirklichkeit werden (ebd. S.103).
Diese zusätzlichen Erklärung und Rechtfertigung der Institutionen unterscheiden sich in
Explizitheit und ausgeübter Macht und setzen die Relevanzgrenzen bezüglich der geschell-
schaftlichen Interaktion (ebd. S.106). Auf der Basis des vortheoretischen Primärwissen über
die institutionale Ordnung (
”
Jeder weiß“) gründen sich die theoretischen Postulate in ru-
dimentärer Form. Als pragmatische, direkte, an konkretes Tun gebundene und oft poetisch
vermittelte Legitimation umfassen sie z.B. Rollenverpflichtung (ebd. S.101 i.V.m. Kapi-
tel 6 und 7, S.44 und S.49 d.A.). Die expliziten Legitimationstheorien beziehen sich auf
einen
”
institutionalen Ausschnitt“, stellen insofern einen
”
differenzierten Wissensbestand“
dar. Sie sind oft
”
einem besonderen Personenkreise anvertraut, der sie in formalisierten
Initiationsriten weiter gibt“, beispielsweise religiöse Überzeugungen oder Werte einer Ge-
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sellschaft, z.B.
”
Technik ist unfehlbar“ (Abels, 2007, S.101). Am weitreichensten sind die
symbolischen Sinnwelten, die als allumfassendes Bezugssystem die Ebenen und Gebiete der
Wirklichkeit ordnen, Abgelegenes einfügen und Grenzwertiges klären, so dass jede Erfahrung
nur innerhalb dieser gedacht werden kann (ebd. S.105).
4.5 Zeitliche Dimensionen
Alltagstheorien stellen auch die Möglichkeiten für das Entwickeln von Entwürfen für die
Zukunft bereit (Abels, 2007, S.68). Das Bewusstsein verknüpft dabei
”
Erfahrungen der
Vergangenheit mit einer Handlung, die sich in der Zukunft aufgrund dieser Erfahrungen
ergeben müsste“ (ebd. S.68). Die temporäre Aufschichtung der alltäglichen Lebenswelt
entwickelt sich von der
”
subjektiven Zeit des Bewusstseinsstroms“ aus, in dem ein präsen-
ter Bewusstseinsakt zu einem Vergangenen wird, dabei eine Vorausschau auf die Zukunft
enthält und in den individuellen Tagesplan und Lebenslauf eingegliedert ist (Winkler, 2005,
S.24). In dieser Zeitstruktur des Handlungsprozesses wird zunächst gedacht, was dann als
Handlung folgt (Abels, 2007, S.81). Die Vorstellung vom Ergebnis des Handelns, ob vage
oder genau, ist aber keine beliebige Phantasie, sondern
”
wir richten unser Handeln prak-
tisch so aus, als ob es [das Ergebnis] schon vorhanden wäre“. In dieser handlungsentwerfen-
den Zeitperspektive für das normale Alltagshandeln ist der Entwurf eines Handlungszieles
ausschlaggebend für die Wahl der Mittel zur Zielerreichung, was diese zu Zwischenzielen
werden lässt (ebd. S.81). Aus dieser Struktur des Handlungsprozesses lassen sich zudem
zwei Motive herauslesen. Zum einen bezieht sich der Entwurf immer auf ein Handlungsziel.
Es wird gehandelt
”
um etwas Bestimmtes zu erreichen“. Der Entwurf beruht wiederum auf
einem vorangestellten Handlungsergebnis, das als Erfahrung im subjektiven Relevanzsystem
besteht und uns handeln lässt,
”
weil es dafür bestimmte Gründe gibt“ (ebd. S.82).
4.6 Der Computer als Teil des Lebensraumes
Ein Bestandteil von Lebenswelt, der die subjektive Wahrnehmung und damit das Verhalten
einer Person beeinflusst, ist der umgebene konkrete Raum (vgl. Walter, 1996, S.42). Dieser
wurde als
”
Gesamtheit gleichzeitig bestehender Tatsachen“(ebd. S. 89), die untereinander
interdepenent sind und sich wechselseitig beeinflussen (ebd. S.91) von Kurt Lewin als Feld
definiert (vgl. Winkler, 2005, S.28). Die Person und ihre Umwelt bilden zusammen den
von Lewin so genannte Lebensraum. Er besteht aus phänomenal Subjektivem (Innen) und
Objektivem (Außen z.B. der Computer) zu einem bestimmten Zeitpunkt (ebd. S.42f). Das
Verhalten einer Person ist eine Funktion des ganzen Lebensraums (vgl. Walter, 1996, S.43).
Eine Wechselwirkung zwischen Rechner und Nutzer ist dem nach wahrscheinlich. Sie kann
als ein Anpassungseffekt zwischen einem sich entwickelnden menschlichen Organismus und
seiner sich verändernden unmittelbaren Umwelt beschrieben werden (vgl. Köln, Jahr, S.12).
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Dabei entwickeln sich Individuen und Umwelt gemeinsam (vgl. Marti, 1993, S.36f). Dieses
Gefüge ist weder rein physisch noch rein psychisch (ebd. S.36f und Walter, 1996, S.29).
Bei der Betrachtung der Umweltaspekte, wie dem Rechner, wird nun angestrebt, die auf
den gegebenen Tatsachen beruhende subjektive Wahrnehmung und ihre Beurteilung durch
die Person und damit ihre aktive Auseinandersetzung mit der Umwelt zu erfassen. Diese
beeinflusst unter den Bedingungen von Individualisierung und Pluralisierung in der postmo-
dernen Gesellschaft maßgeblich die Lebensgestaltung (Walter, 1996, S.29)31.
In Anknüpfung an die obigen Betrachtungen zu Schütz ergibt sich neben der zeitlichen ein
räumliche Schichtung der Lebenswelt. Sie besteht aus dem, was in aktueller Reichweite
ist, was potentiell erreichbar scheint und dem, was unerreichbar bleibt. In die erste Sphäre
kann das Individuum spontan eingreifen. Bei der zweiten Dimension, ist ihm bewusst, dass
es wirkungsvoll handeln kann, wenn es sich an den entsprechenden Ort begibt. Dieses Be-
wusstsein kann aus der unmittelbare persönlichen Erinnerung stammen (Wiederherstellung)
oder aus dem Erinnern der von anderen vermittelten Erfahrungen (Winkler, 2005, S.22). Bei
der letzten Zone trifft keines der beiden vorgenannten zu. Die Einschätzung der Möglichkeit
in Reichweite von etwas, z.B. zu einem Rechner oder dem Wissen seiner Nutzungsweisen,
zukommen, hängt zudem von den gesellschaftlich bereitgestellten Umständen ab, z.B. vom
technologischen Wissensstand oder der Kapitalverteilung (ebd. S.23 i.V.m. Kapitel 16.3,
S.136ff d.A.).
4.7 Ergänzungen des Raumkonzeptes aus dem ökosystemischen Ansatz
nach Bronfenbrenner
Die lebens- bzw. sozialräumliche Betrachtungsweise wurde von Bronfenbrenner weiter aus-
gebaut. Sein Ansatz beruht auf der Analogie zu ökologischen Systemen als ein Grundmodell
ineinander verschachtelter Systeme, die jeweils für einen bestimmten Entwicklungskontext
stehen und in Form konzentrischer Kreise abgebildet werden können (vgl. Winkler, 2005,
S.30). Für diese Arbeit stellt dies eine vertiefende Betrachtung, Ergänzung und Strukturie-
rung zu den Bisherigen zu Lebenswelt und -raum dar.
Bronfenbrenner unterscheidet zunächst zwischen Mikro-, Meso-, Makro-, Exo- und Chro-
nosystem (siehe Abbildung 1, S.34 d.A.). Das Mikrosytem wird von Bronfenbrenner als
ein Gefüge aus Handlungen einer sich entwickelnden Person innerhalb bestimmter Rollen in
zwischenmenschlichen Beziehungen in einem gegebenen physischen Lebensbereich beschrie-
ben (Winkler, 2005, S.30). Dieser ist von zentraler Bedeutung und umfasst
”
die aktuelle
physikalische, soziale und symbolische Situation“(ebd. S.30)32. In allen drei Bezügen kann
der unmittelbare Kontakt zum Rechner Bestandteil sein, als physikalischer Gegenstand, als
31Siehe auch Kapitel 2.2.1, S.14 d.A.
32Physikalisches lässt sich unmittelbar mit den Sinnen unter geringer Fortbewegung erfahren. Soziales
stellt den Bezug zum direkten Personenkontakt dar, während Symbolisches alle Bedeutungen erfasst, die
den sozialen und physischen Bestandteilen zugeschrieben werden (ebd. S.30).
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Vermittler und Mittel zur Kommunikation mit anderen oder als Bedeutungsträger.
Die nächste Zone, das Mesosystem, ist eine Erweiterung der ersten und umfasst alle Berei-
che des Lebens mit aktiver Beteiligung der sich entwickelnden Person und ihre gegenseiti-
gen Beeinflussungen. Dieses Teilsystem erscheint als Verbindung zwischen den personalen
Mikrosystemen, die direkt oder vermittelt hergestellt wird. Der Rechner mit seinen kommu-
nikativen Nutzungsmöglichkeiten kann hier eine Vermittlungsinstanz darstellen (ebd. S.31).
Im Gegensatz dazu ist eine Person in einem Bereich des Exosystems nicht selbst beteiligt.
Die Ereignisse im personalen Lebensbereich stehen unter dessen Einfluss und beeinflussen
diesen jedoch (ebd. S.31). So kann die Weiterentwicklung der technischen Möglichkeiten
von Bedeutung für den Umgang mit dem Gerät sein und die Wünsche der Nutzer spornen
Entwickler u.U. zur Erschließung immer neuer technologischer Gebiete an. Die drei genann-
ten Systeme sind Bestandteil des Makrosystems, das auf die beschriebenen Abläufe als eine
”
regulierende Gesamtkultur“ und durch die Normen- und Wertesysteme innerhalb dieser ein-
wirkt. Dadurch entstehen Ähnlichkeiten in den eingebundenen Systemen. Die Entwicklung
innerhalb dieser Bereiche erfolgt eingebettet in den zeitlichen Verlauf, der als Chronosystem
normative (zu erwartende) und non-normative (unerwartete) Ereignisse als Einflussfaktoren
beschreibt und den
”
biografischen Hintergrund eines Individuums“ bildet (ebd. S.31). Nach
Abbildung 1: Ökologische Entwicklungszonen nach Bronfenbrenner (aus Winkler, 2005,
S.32)
diesen Betrachtungen erscheint die Entwicklung einer Person als ein Erweiterungsprozess.
Dieser lässt in ihr durch den Erwerb detaillierter und zuverlässiger Vorstellungen über ihre
Umwelt die Motivation und die Fähigkeiten zu Handlungen entstehen. Damit erhält die
Person die Möglichkeiten zum Erkennen, Erhalten und Verändern der Eigenschaften ihrer
Umwelt. In der Folge werden die Umwelteinflüsse nicht nur als Bedingung der menschli-
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chen Persönlichkeitsentwicklung anerkannt, sie lassen auch
”
die Sozialisationsforschung zur
Alltagsforschung werden“ (ebd. S.32).
4.8 Virtuelle Lebenswelt
Durch die modernen Medien und vor allem durch den Computer und das durch ihn nutzbare
Internet erhält die natürlich vorhandene Alltagswelt einen weiteren Teilbereich. In ihm wird
die leiblich-sinnliche Wahrnehmung und Partizipation zu großen Teilen auf visuelle Bereiche
beschränkt und er kann als maskulin-konnotiert betrachtet werden ((vgl. Gehring, 2004,
S.68); (Schnitzel et al., 1999, S.45)). Das Individuum bleibt aber auch hier wichtigster
Bezugspunkt, da das Verhältnis zur virtuellen Welt weiterhin auf dem Erleben und Intera-
gieren mit dem realen Körper beruht. Allerdings erfolgt die Vermittlung der Informationen
zwischen Subjekt und seiner Umwelt durch Maschinen über Symbole und Zeichen (vgl.
Gehring, 2004, S.68ff).
In der Folge wirkt die
”
Offline-Realität“ auf das Virtuelle. Gleichzeitig setzt sich das Indivi-
duum als unerlässlicher Adressat für die medialen Nachrichten in Beziehung zum virtuellen
Raum und wird zu dessen Teil, wodurch der Raum erst konstituiert, erkundet, erobert und
besetzt wird (ebd. S.69 und S.72). Er erschient als
”
Möglichkeitsraum“, der zunächst er-
schaffen werden muss, um ihn zu beanspruchen. Dieser spezielle Raum ist durch das ihn
charakterisierende Spannungsfeld zwischen Entstehen und Vergehen, in dem er nur zur
Zeit der Nutzung existiert, nicht objektiv, sondern nur mit Subjektbezug betrachtbar ist
(ebd. S.69 und S.72). Unter bestimmten Umständen wirkt der virtuelle Raum auch mit-
tels Datenhelm und -handschuh direkt auf den realen Körper (ebd. S.73). Aber auch ohne
zusätzliche Anschlüsse ergibt sich eine Gleichzeitigkeit der Orte und ein Raumerleben, das
auf die Bewegung des realen Körpers verzichtet. Sinnkonstruktion wird nur noch auf kogni-
tiver Ebene möglich. Die damit verbundene Vermitteltheit, Beschleunigung, Simultanität
und übergroße Fülle an virtuellen Räumen fordert neue Bewältigungsleistung des Individu-
ums (ebd. S.74).
Auch und gerade in den medialen Räumen erfolgt vermehrt Kommunikation, welche ei-
nerseits an die Räume gebunden ist, diese andererseits aber auch schafft und verändert
(ebd. S.74). So entsteht trotz Anonymität und mit z.T. veränderten Regeln eine
”
virtuelle
Sozialwelt“, in der Handeln möglich ist, was wiederum Einfluss auf die
”
Offline-Welt“ hat.
Diese Kopplung und gegenseitige Durchdringung der beiden Bereiche lässt eine virtuelle
Lebenswelt entstehen (ebd. S.75).
5 Symbolische Interaktion und Computerumgang
Wie bereits dargestellt, haben die Dinge in unserer Umwelt einen nicht geringen Einfluss
auf uns als Personen. Wir reagieren auf sie zunächst als biologische Wesen (vgl. Abels,
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2007, S.15). Diese Perspektive findet Anknüpfungspunkte mit den Auseinandersetzungen
zur menschlichen Entwicklung und insbesondere des Geistes von George H. Mead (Morris,
1992). Aufbauend auf der Definition von Wissenschaft als Theorie und Beobachtung und
des Psychologischen als nur dem Individuum zugängliche Erfahrungen setzt sich Mead mit
dem menschlichen Verhalten auseinander (ebd. S.xi und S.5). Dabei entwickelt er eine
umfassende Theorie über die psychischen Vorgänge und ihre Erkennbarkeit in Sprache und
Handlung im Allgemeinen.
5.1 Aspekte von Verhaltensbeobachtung
Mead geht in seinen Betrachtungen vom beobachtbaren Verhalten aus. Dieses ist aber nicht
nur ein einfaches Reiz-Reaktions-Schema. Mead versteht Verhalten als das Handeln eines
vernunftbegabten Subjekts mit einem subjektiv gemeinten Sinn (vgl. Abels, 2007, S.15f;
und Garz, 2006, S.42). Als solches kann es nur im sozialen Kontext mit mindestens zwei
Handelnden und unter Berücksichtigung der sozialen Gegebenheiten verstanden werden
(ebd. S.44). Das Handeln definiert Mead als von Impulsen ausgehend. Der Lebensprozess
wird durch Aussenden bestimmter dafür benötigter Reize aufrecht erhalten (Morris, 1992,
S.6). Der Reiz ist der Anlass für die Artikulation des Impulses und somit dessen Träger.
Die Absicht zu Handeln ist die Umsetzung des Reizes, wobei Intelligenz als die Auswah-
linstanz für die Reize betrachtet wird, denen im Endeffekt nachgegeben wird (ebd. S.6).
Die Ausführung einer Handlung lässt auch ihr Ziel erkennbar werden. Handlungen enthalten
dabei neben subjektive Erfahrungen und Objekteigenschaften einen erst später zum Aus-
druck kommenden Teil, der nicht äußerlich ist, aber als fester Bestandteil der Handlungen
gilt (ebd. S.6). Einige der Charakteristika dieses inne wohnende Teils zeigen sich in unseren
Einstellungen bzw. Verhaltensweisen besonders in der Sprache und beeinflussen so unsere
Kommunikation (ebd. S.6).
Gleichzeitig ist Sprache aber nicht nur Ausdruck innerer Bedeutungen. Sie trägt im größeren
Kontext der Gruppenkooperation auf der Basis von Signalen und Gesten zur Entstehung von
Bedeutungen bei. Daher muss unser Verhalten als sozial in der Interaktion mit anderen be-
trachtet werden (ebd. S.7). Im Gesamtbild der Gesellschaft wird Handeln zum dynamischen
Ganzen, zu einem komplexen, natürlichen Prozess, gebildet aus allen beteiligten Reizen und
Reaktionen (ebd. S.7 und Garz, 2006, S.43).
Den Ausgangspunkt der Untersuchung bildet also die sichtbare Aktivität als wandelbarer
Gesellschaftsprozess und die diesen bildenden Interaktionen. Dabei ist die Entstehung von
inneren Erfahrungen des Individuums von besonderem Interesse (vgl. Garz, 2006, S.42f).
Die Betrachtung von äußerlich beobachtbaren sozialen Handeln lässt auf die dadurch ent-
stehenden inneren, individuellen Erfahrungen schließen, da beides an einander gebunden ist
(siehe Morris, 1992, S.7f; Abels, 2007, S.16).
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5.2 Die Instanz zwischen Reiz und Reaktion
Wie bereits angedeutet, beschäftigt sich Mead hauptsächlich mit den inneren Aspekte des
Verhaltens. Diese spezifisch menschlichen Fähigkeit des
”
Geists“ oder der Psyche, lässt sich
nicht auf nicht-psychisches Verhalten reduzieren (vgl. Abels, 2007, S.16). Aber die Begrif-
fen des nicht-psychische Verhaltens tragen zur Erklärung der psychischen Vorgänge bei. So
resultiert bzw. entsteht laut Mead psychisches aus nicht-psychischem Verhalten (Morris,
1992, S.11). Die innere Phase des Handlungsprozess entwickelt sich als eine Instanz, die
”
zwischen“ Reiz und Reaktion liegt. Sie steuert und koordiniert die Handlungen (vgl. Garz,
2006, S.43; Abels, 2007, S.16). Diese Organisationsinstanz der Handlung berücksichtigt
nicht nur, was unmittelbar vorgeht, sondern auch dessen Folgen. Sie dient damit der Pro-
zesskontrolle und beeinflusst wie wir dem, was vorgeht, dem Objekt, begegnen werden. Sie
bleibt jedoch der direkten Beobachtung entzogen und kann nur über Einstellungen beschrei-
ben werden (vgl. Morris, 1992, S.11). Entstehend in sozialen Prozessen, wird sie fortlaufend
bestätigt, erschaffen und verwendet dabei
”
signifikante Symbole“ (vgl. Abels, 2007, S.16).
5.3 Zur Entstehung signifikanter Symbole
Mead geht davon aus, dass sich der Mensch seine Welt durch symbolische Bedeutungen
erschließt. Dadurch verfügt er über sie und bewältigt sie mittels seines Handelns (vgl.
Abels, 2007, S.17f). Alle Einstellungen zu einem Objekt aus der uns umgebenen Welt wer-
den als Idee oder Konzept des Objektes zusammen gefasst und enthalten die alternativen
Reaktionen auf das Objekt (Morris, 1992, S.12; S.71). Dies ermöglicht uns verschiedene
Verhaltensweisen bezüglich eines Objekts und hat Einfluss auf das tatsächliche momentane
Handeln sowie dessen Folgen. Die Basis dafür sind die Erfahrungen und das Wissen des
Individuums mit dem bzw. über ein Objekt. Diese stammen beispielsweise aus Sinnesreizen
als nicht in sozialen Beziehungen entstehende Zeichen (vgl. Abels, 2007, S.18). Eine an-
dere Art von Zeichen entsteht in der menschlichen Kommunikation durch Verhalten bzw.
Handeln. Diese Zeichen werden auch als Gesten definiert. Sie sind aus sozialer Interakti-
on entstandene Einstellungen, die als
”
spezifische[r] Reiz[e]“ auf andere Individuen wirken
(ebd. S.18). Die Kommunikation durch Gesten ist eine elementare Form des Austausches
zunächst ohne Sinnstrukturierung. Als die Grundlage der gesellschaftlichen Handlungen hat
sie die Funktion
”
Reaktionen der anderen hervorzurufen, die selbst wiederum Reize für eine neuerliche
Anpassung werden, bis schließlich die endgültige gesellschaftliche Handlung (social act)
zustande kommt“ (vgl. Morris, 1992, S.47).
Wenn Gesten dann einen Sinn vermitteln bzw. eine bestimmte Bedeutung haben, sind sie
an eine vergangene von ihnen vertretene oder zukünftige von ihnen ausgelöste Handlung
gekoppelt. Damit weisen sie über die konkrete Situation hinaus, lösen bestimmte passende
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Reaktionen aus und halten so Kommunikation aufrecht (Abels, 2007, S.18). Eine Situation
oder eine Handlungsprozess kann durch Lernprozesse zu einem bestimmten Begriff zusam-
mengefasst werden. Dieser kommt in einem externen Zeichen, einem Namen, zum Ausdruck
(ebd. S.20). Der Name der Situation oder des Objekts wird ein Teil der Erfahrungen mit
dem Objekt. Zu den Erfahrungen mit dem Objekt zählen auch die Reaktionen von Personen
in bestimmten Situationen auf dieses Objekt. Es erhält durch die subjektive Reaktion einen
spezifischen Wert. Ohne diese Reaktionen wären Objekte ohne Wert oder Bedeutung. Der
Computer ist also ein Computer, weil wir auf ihn als solchen reagieren (Morris, 1992, S.5).
Durch Nutzung des Namen bzw. des Symbols werden dann, wie durch das Objekt selbst,
die anderen Erfahrungen aktiviert. Allerdings ersetzt der Name, den Mead als Symbol be-
zeichnet, diese Erfahrungen nicht (ebd. S.13). So liegen die Bezugspunkte des Symbols
immer noch in der Psyche des Individuums vor (vgl. Abels, 2007, S.20). Die Interpretation
von Symbolen erfordert die Abstraktion der Geste bzw. des Namens zum Sinn oder der
Idee, welche(r) ausgedrückt werden soll (ebd. S.19). Dabei vergleichen wir unsere Erfah-
rungen mit der neuen Situation und verallgemeinern diese. Dies erfordert Zeit, so dass sich
menschliche Reaktionen auf Grund der verschiedenen Deutungsmöglichkeiten und der Aus-
wahl an Reaktionen verzögern können. Gleichzeitig besteht die Gefahr von Widersprüchen
in den Interpretationen der Handelnden (ebd. S.19). Um dies zu vermeiden haben sich in der
menschlichen Kommunikation signifikante Symbole entwickelt. Sie rufen als Zeichen oder
”
symbolische Geste[n] beim anderen Individuum die gleiche Vorstellung über die dahinter
liegende Bedeutung hervor [...] wie im Erzeuger“ und lösen damit die gleiche Reaktion aus
(ebd. S.19). Diese gleichen Vorstellungen über Bedeutungen von Symbolen werden von
Mead auch als Einstellungen bezeichnet (ebd. S.19).
5.4 Sprache als System signifikanter Symbole und Voraussetzung für das
Denken
Im Weiteren definiert Mead die Verwendung signifikanter Symbole, die auf eine bestimmte
Bedeutung weisen, als Sprache (vgl. Abels, 2007, S.21). Sprache als
”
vokale Geste“ löst
beim Sprechenden die gleiche Einstellung gegenüber der Geste und ihrer Bedeutung aus, die
auch im anderen an der Handlung Beteiligten, dem Gesprächspartner, entsteht. Dadurch
kann die Einstellung dem Sprechenden bewusst werden und die Möglichkeit der Anpassung
des weiteren Verhaltens unter diesem Einfluss entsteht (vgl. Morris, 1992, S.68f; Garz, 2006,
S.43f).
In der Folge wird Sprache zu einer Instanz in der Organisation und Auswahl der Handlungen
aus den Erfahrungen und damit Teil sozialer Interaktion. Sie besteht aus unbestimmt vielen
Zeichen oder Symbolen33 und bringt über diese einen bestimmten Zusammenhang zum
Ausdruck (Morris, 1992, S.14). Alle Symbole werden in bestimmter Art und Weise
”
gele-
33Neben Worte auch Gesten, Mimik, Blicken u.ä.
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sen“ und führen zu einer Reaktion, die wiederum eine Haltung oder Einstellung enthält. So
ruft eine bestimmte Einstellung eines Individuums vermittelt über Symbole eine Reaktion
,eine Haltung, eines Andern hervor (ebd. S.14). Die Haltungen werden in der Folge an die
genutzten Symbole gekoppelt und zum Teil der Erfahrungen in diese Situation (ebd. S.15).
Damit ist Sprache die höchstentwickelte Kommunikationsform. Sie ist Speicher für gesell-
schaftliche Erfahrungen und Vermittler intersubjektiven Wissens. Durch sie ist es möglich
zeitlich, räumlich oder sozial abwesende Ereignisse zu vergegenwärtigen. Auch
”
weite Be-
reiche subjektiver Erfahrung und subjektiv gemeinten Sinnes“ können objektiviert werden.
Dadurch wird Sprache zum
”
Symbolsystem par excellence“ (Abels, 2007, S.21f).
Da es über signifikante Symbole und damit über Sprache möglich ist, jeder Zeit
”
über
Eindrücke, Erfahrungen und Erwartungen“ zu verfügen oder sich diese vorzustellen, bildet
Sprache die Grundlage für Denkprozesse (vgl. Abels, 2007, S.21; Garz, 2006, S.43f). So
wird nachvollziehbar, dass Interaktion mittels Sprache zur Quelle von Meads Betrachtung
es menschlichen Geistes wird (Garz, 2006, S.44). Für ihn ist Denken ein
”
nach innen ver-
legtes oder implizites Gespräch des einzelnen mit sich selbst mit Hilfe solcher Gesten34“
(ebd. S.44). Dadurch wird Geist bzw. Denken und Intelligenz ermöglicht (ebd. S.44 und
Morris, 1992, S.73). Dies beinhaltet einen
”
Rückbezug der Erfahrung des einzelnen auf sich
selbst“ (Garz, 2006, S.44). Diese Reflexivität macht die Aufnahme der gesellschaftlichen
Prozesse in die Erfahrung des Individuums möglich. Damit kann Geist nur als
”
ein wesent-
lich gesellschaftliches Phänomen“ gesehen werden, das aus der sozialen Interaktion entsteht
(ebd. S.44).
5.5 Rollenübernahme und der allgemeine Andere
Durch die beschriebenen Eigenschaften des signifikanten Symbolsystems Sprache als Re-
präsentation von Interpretationen und Handlungen, deren Bedeutung alle Interaktionspart-
ner teilen, wird das Verhalten dieser wechselseitig antizipierbar (vgl. Abels, 2007, S.22).
Auf dieser Rollenübernahme als Denken in der Position des anderen baut nach Mead nun
die Entwicklung der Identität auf (vgl. Garz, 2006, S.45).
Durch die Antizipation kommt es zu einer wechselseitigen Verschränkung der Handlungen
und Perspektiven aller Interaktionsteilnehmer (vgl. Abels, 2007, S.23). Dies geschieht je-
doch auch innerhalb der Person, was Mead als
”
Denken“ bezeichnet und am Beispiel des
kindlichen Spielens verdeutlicht (ebd. S.23 und Garz, 2006, S.45). Beim selbst beschäfti-
genden Spiel (z.B. mit Spielfiguren) übernimmt das Kind verschiedene Rollen und damit
auch die Reaktionen auf seine inneren Reize auf (ebd. S.45), in dem es sich der möglichen
Bedingungen und Folgen seines eigen Verhaltens und das des anderen bewusst wird (vgl.
Abels, 2007, S.23). Dabei wird immer nur eine Rolle eines konkreten Andern gespielt, die
sich jeweils am angenommenen Verhalten der anderen Rollen ausrichtet. Das löst diese auch
34signifikanter Symbole d.Verf.
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im spielenden Kind aus, was eine Grundlage für die Identitätsentwicklung ist (ebd. S.25).
Daraus entwickelt sich die Wettkampfform des Spiels, bei dem sich das Kind gleichzeitig in
mehrere Anderer hineinversetzt. Schließlich wird mit der Übernahme der Perspektive aller
anderen oder der generalisierten Anderen der Übergang zur organisierten für die Identität
ausschlaggebenden Rolle gesehen. Diese
”
dritte Form“ der Rollenübernahme geht über
personale oder kollektive Bezüge hinaus und schließt sämtliche
”
potenziell existierenden
Subjekte“ ein und ermöglicht den
”
universelle[n] Diskurs“ (vgl. Garz, 2006, S.46). Sie steht
für den gesellschaftlichen Werte- und Normenkanon, der für bestimmte Situationen oder
Rollen relevant ist und erweitert das
”
innere Gespräch“ des Denkens um den verallgemeiner-
ten Anderen als
”
Gesprächspartner“ (vgl. Abels, 2007, S.32; Morris, 1992, S.309 Anm.19).
Für die Kommunikation folgt daraus, dass sie immer auch an das eigene Selbst gerichtet ist
(vgl. Abels, 2007, S.26). Durch dieses Zusammenwirken von Interaktion und Identität wird
Selbstbewusstsein möglich als ein Prozess,
”
in dem sich das Individuum selbst zum Objekt
seiner Wahrnehmung macht“ (ebd. S.26). Das Ergebnis ist dabei nicht nur das Verständnis
der Anderen, sondern auch seiner selbst (ebd. S.24).
5.6 Identität zwischen Impuls und Reflexion
In seinen weiteren Ausführungen zur Identität knüpft Mead offenkundig auf den freudschen
Ansichten an, in dem er von zwei individuell unterschiedlich stark ausgeprägten Bereichen
des Selbst spricht, die zu den unterschiedlichen Erfahrungen jedes Menschen führen (vgl.
Garz, 2006, S.48; Abels, 2007, S.23).
Der eine reflektierte Bereich der Aktivität, das
”
ME“ entwickelt sich aus der Rollenüber-
nahme des generalisierten Anderen als soziale zugewiesener Komponente der Identität, die
wieder gibt, wie das Individuum annimmt auf andere zu wirken und alle durch Sozialisation
erworbenen geordneten Werthaltungen enthält (vgl. Abels, 2007, S.23, S.34). Durch die Re-
präsentation der verschiedenen verinnerlichten Haltungen Anderer zum Individuum übt die-
ses reflektierte von außen geprägte Ich Kontrolle im Sinne eines Zensors aus (ebd. S.35 und
Garz, 2006, S.47f) und versucht den Anforderungen der umfassenden Gesellschaft gerecht
zu werden.
Der andere Bereich, das aus dem Inneren des Menschen kommende impulsive präsoziale
nicht bewusste
”
I“ reagiert auf diese, in dem es die Ansprüche der Welt individuell inter-
pretiert. Da durch dieses die sinnlichen und körperlichen Bedürfnisse spontan ausdrückt
werden, bildet es den Gegenpol zum ME (vgl. Abels, 2007, S.34; Garz, 2006, S.47). Es hat
die konstruktive Wirkung Situationen neu und kreativ-schöpferisch zu gestalten, lässt uns
Initiative ergreifen, bleibt in gewisser Weise unbestimmt und unberechenbar (ebd. S.34).
Die beiden Seiten beeinflussen sich gegenseitig, schränken sich teils ein oder ergänzen sich
(Garz, 2006, S.47). Zum einen reagiert das impulsive Ich mit Widerstand und Veränderung
auf die Masse der reflektierten Ichs, während diese fortwährend Kontrolle über ersteres
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ausüben (Abels, 2007, S.35). Die Bestandteile des ME werden im Laufe der Sozialisation
durch neue Erfahrungen zahlreicher, differenzieren sich zunehmen und widersprechen sich
sogar teilweise, was zu einem homogenen sich ständig wandelnden System führt (ebd. S.35).
Aus dem Gegensatz zwischen I und ME entwickelt sich in einer Art Vermittlungsprozess ein
reflexives Bewusstsein (ebd. S.35). Damit ist eine stabile Identität ein Gespräch mit den
beiden Dimensionen der Persönlichkeit in einem Spannungsgleichgewicht (ebd. S.36).
5.7 Blumers Erweiterung der Theorie zum symbolischen Interaktionismus
Die dargestellten Annahmen Meads wurden von Herbert Blumer zu dem erweitert, was nun
mehr als symbolischen Interaktionismus bezeichnet wird. Dabei betrachtet er das mensch-
liche Zusammenleben als Prozess der Schaffung, Bestätigung, Wandlung und Verwerfung
von Objekten, wodurch sich menschliches Leben und Handeln analog zu den Veränderungen
in ihrer Objektwelt formt (vgl. Abels, 2007, S.43). Damit bestimmt, wie schon von Mead
gezeigt, die objektive Wirklichkeit das Handeln der Menschen, aber vor allem verändern
diese die Handlungsbedingungen, in dem sie die äußere Realität verformen (ebd. S.44).
Gleichzeitig erweitert Blumer den weberschen Begriff des Sozialen Handelns, so dass sich
die Handelnden
”
am gemeinten Sinn des Handelns des anderen [...] orientieren“, wobei
sich die Interaktionspartner gegenseitig über die Situation verständigen, in dem sie sich den
Sinn ihres Handelns anzeigen (ebd. S.44). Dabei fügt Blumer dem meadschen Konzept der
Symbolentstehung durch Interaktion eine Betonung der dynamischen Komponente hinzu,
wodurch diese Orientierung stiftenden Symbole im Handeln neben Bestätigung auch Revi-
sion und Neudefinition erfahren und fortlaufend eine Aushandlung des Sinn der Handlungen
durch die gegenseitige Interpretation erfolgt (ebd. S.44). Dieser unbewusste und in der Re-
gel unausgesprochen ablaufende Prozess, in dem durch ausdrückliches oder andeutendes
Verhalten vermittelt wird, wie die Handelnden die Situation und das, was gelten soll, defi-
nieren und wiederholt wechselseitig interpretieren, führt mit der Zeit zu einer gemeinsamen
handlungsstrukturierenden meist unbewussten Definition der geltenden Realität und damit
auch ihrer Folgen (ebd. S.45).
Aus dem Zusammenwirken der Situationsdefinition und der Handlung selbst ergibt sich für
die Handelnden die Bedeutung der Handlungsbedingungen (ebd. S.46), weshalb
“Menschen Dingen gegenüber auf der Grundlage der Bedeutungen handeln, die die-
se Dinge für sie besitzen. Unter Dingen wird hier alles gefasst, was der Mensch in
seiner Welt wahrzunehmen vermag - physische Gegenstände [...], andere Menschen [...],
Kategorien von Menschen,[...] Institutionen, [...] Leitideale [... ,] Handlungen anderer
Personen, [...] und solche Situationen, wie sie dem Individuum in seinem täglichen Le-
ben begegnen. [... Wobei] die Bedeutung solcher Dinge aus der sozialen Interaktion,
die man mit seinen Mitmenschen eingeht, abgeleitet ist oder aus ihr entsteht. [...] diese
Bedeutungen [werden] in einem interpretativen Prozess, den die Person in ihrer Ausein-
andersetzung mit den ihr begegnenden Dingen benutzt, gehandhabt und abgeändert“
(Blumer, 1973, S.81).
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Mit der Nutzung von Bedeutungen im Interaktionsprozess bezieht sich Blumer auf die von
Mead beschrieben Entstehung der Symbole (siehe Kapitel 5.3, S.37 d.A.). In dem der Han-
delnde sich selbst die Objekte anzeigt, sie auswählt, ordnet, strukturiert und so sein Handeln
an ihnen ausgerichtet, verleiht er ihnen Bedeutung (vgl. Abels, 2007, S.47) und interagiert
in diesem Fall auch mit sich selbst. Es kommt zu Denkprozessen, innerer Kommunikation,
bei allen Beteiligten als Reaktion auf die Handlung der jeweils anderen, wodurch sich die
Handelnden wechselseitig die Bedeutung der Dinge anzeigen, diese berücksichtigen und die
Gemeinschaft symbolisch die Situation definiert (ebd. S.47).
5.8 Die handelnde Gesellschaft
Daraus leitet sich ab, das Gesellschaft aus Handlung besteht, die Bestandteile der Handlung
zum einzelnen Individuum zählen und Gesellschaft sich damit in einer anhaltenden gegen-
seitigen Abstimmung der Aktivitäten ihrer Mitglieder befindet (vgl. Abels, 2007, S.47f). Die
Interaktion ist wechselseitiges Verhalten der Handelnden, welches das Verhalten des Einzel-
nen formt und hauptsächlich auf symbolischer Ebene erfolgt, auf der die Akteure sich selbst
und die Handlungen definieren und interpretieren (ebd. S.48f). In dieser Denkweise können
nur Realitäten existieren, die Menschen für sich und anderen konstruieren. Diese sind aus
Objekten als Produkte sozialer Interaktion zusammengefügt, welche all das umfassen, auf
was ein Hinweis oder Bezug hergestellt werden kann (ebd. S.49). Die Bedeutungen von Ob-
jekten sind individuell verschieden und entstehen aus der Akzeptanz oder Neuinterpretation
dessen, wie andere Personen diese gegenüber dem Handelnden definiert haben (ebd. S.49).
Da nun Objektbedeutungen nicht Teil des Objektes sondern der gegenseitig angezeigten
Definition der Handelnden und damit Produkt der Handlung sind, ist menschliches Handeln
nur durch die Bestimmung der subjektiven Welt der Objekte möglich (ebd. S.50). Ein Ziel
dieser Arbeit ist es nun die subjektive Welt der computerbezogenen Objekte zu betrachten.
Als Grundlage für das menschliche Handeln sieht auch Blumer die Tatsache, dass Menschen
sich selbst zum Gegenstand der Handlung im oben dargestellten Sinn machen können, wo-
durch sie sich ihrer selbst bewusst werden bzw. ein
”
Selbst“ entwickeln (ebd. S.50f). So lässt
sich Handeln als die Entwicklung von Verhaltenswegen auf der Basis der Interpretation der
Wahrnehmung der verschiedenen Dinge beschreiben (ebd. S.50f). Dies geschieht in einem
fortlaufenden Situationsfluss und in jeder Situation ist Deutung und Definition der Hand-
lungsumstände, beginnend bei den Bedürfnissen des Handelnden bis hin zu den erwartbaren
Folgen der Interaktion, nötig (ebd. S.52). Die in einander greifenden das Handeln bedingen-
den Faktoren werden durch ihre wechselseitig angezeigte Interpretation Teil der Handlung
und wiederum durch diese erschlossen, wobei das Anzeigen der Deutungen selbst bereits
Handlung darstellt und so Interaktion gleichbedeutend mit Interpretation ist (ebd. S.52).
Damit verändert sie sich fortwährend, geht über eine Summierung von einzelnen Handlun-
gen hinaus und fügt diese zu einer Kette aus wechselseitigen Reaktionen zusammen, die
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sich gegenseitig bedingen, wodurch gemeinsames Handeln entsteht (ebd. S.52). In diesem
Prozess werden sich wiederholende Muster deutlich. Diese
”
gemeinsame und vorgefertigte
Deutung[en]“ enthält die wechselseitigen Erwartungen der Handlungsteilnehmer in einer
bestimmten Situation und ermöglicht die Steuerung des eigenen Verhalten (ebd. S.52).
Doch muss auch die Möglichkeit der Situationsbewältigung durch Wiederholung zunächst
erkannt werden (ebd. S.54).
Daraus schließt Blumer, dass sich die Regeln des menschlichen Zusammenlebens aus dem
Prozess der sozialen Interaktion ergeben. In diesem Prozess entstehen Verkettungen und
Wechselwirkungen verschiedener Handlungen unterschiedlicher Personen (ebd. S.55). Diese
so genannten Netzwerke oder Institutionen beruhen auf dem Handeln diverser Akteure in
vielgestaltigen Positionen, das Ergebnis der Definitionen der Situation ist, in den gehandelt
werden muss. Zudem bringt jeder Handelnde in dieses Geflecht eine Menge an persönlichen
”
Bedeutungen und Interpretationen mit, die er im Laufe seines Lebens kennen gelernt hat“
(ebd. S.55). Damit ergibt sich neben der aktuellen Verkettung der Handlungen auch eine
historische mit der eigen Biographie und denen der anderen Interaktionspartner (ebd. S.56).
5.9 Relevanzbezüge
Zunächst unterstreichen diese theoretischen Auseinandersetzungen nochmals die Bedeu-
tung der Betrachtung subjektiven Erlebens. So stellt sich Verhalten prinzipiell als subjektiv
sinnvoll dar, wobei dieser Sinn nur durch Anstreben einer Annäherung an die jeweilige Le-
benssituation erfassbar wird (vgl. Walter, 1996, S.192ff). Zu dieser gehört heute bei vielen
Menschen der Umgang mit dem Rechner.
Elfriede Löchel leitet aus den Aussagen des Symbolischen Interaktionismus ein Fokussie-
rung der Forschung auf das Gesprochen statt auf das Sprechen ab (vgl. Löchel, 1997, S.50).
Dabei betrachtet sie Gesagtes als Verdichtung eines dynamischen Verlaufs in bestimmten
Problemsituationen zu einem
”
vielschichtiges[n] Gewebe aus Assoziationen [... und] Anspie-
lungen“ (ebd. S.50).
Horst Rörig fasst symbolische Interaktion zusammen als
”
Träger von Werten und Hand-
lungsmuster“ und damit
”
strukturelles Steuerungselement über die jeweiligen Werte der
Subsysteme“, das über Sprache hinaus geht und dabei menschliches Verhalten formt und
Objekte als Produkte dieses Prozesses entstehen lässt (vgl. Rörig, 2006, S.67ff). Die verar-
beitende Maschine Computer wird so als
”
Partner mit [einer]der menschlichen Denkweise
angepasster Arbeitsweise“ auf der Grundlage eines Programms betrachtet, wobei der ver-
arbeitende Aspekt den Unterschied zum bloßen Vermittler erkennen lässt (ebd. S.97). Das
zu Grunde liegende Kooperationsmodell von J. C. R. Licklider lässt verstehen, dass histori-
sche Größen der Computerentwicklung sich
”
im Gespräch mit einer Maschine“ wiederfinden
oder sich wie Turing die Frage stellen,
”
Kann eine Maschine denken?“ (Licklider, 1990; vgl.
Haas and Holzinger, 2007, Abs. MIT3; vgl. Neugebauer, 1997). Für Rörig steht das Me-





für die Utopie der Interaktion mit der ganzen Welt“ (vgl. Rörig,
2006, S.145). Dies richtet die Perspektive der Medienbetrachtung in Anlehnung an Mars-
hall McLuhan auf das Medium als eigentliche Botschaft und auf seine Auswirkungen und
Einflüsse, die in einer technischen Erweiterung des Bewusstseins gesehen werden können
(ebd. S.146f).
6 Identität als Rollenentwicklung im
biografischen Verlauf
Wie bereits dargestellt, beeinflusst die Gesellschaft den Einzelnen und umgekehrt, wodurch
sich bei diesem in einem Sozialisationsprozess Identität entwickelt (vgl. Abels, 2007, S.109).
Parallel dazu verändert sich die subjektive Wirklichkeitskonstruktion. Die von bedeutsamen
Anderen vermittelte und damit konstruierte plausible Realität ohne dem Kind bekannten Al-
ternativen ist zweifelsfrei, allumfassend und routinemäßig legitimiert. Sie wird verinnerlicht
und kommt an einem bestimmten Zeitpunkt in Kollision mit den Denk- und Handlungsal-
ternativen außerhalb der Familie (ebd. S.107). Zum einen werden diese neuen Beziehungen
mehr
”
über sachliche Erwartungen und Verpflichtungen definiert“, die nicht die Person als
Ganzes fordern, weil sie nicht emotional oder präferenziell gebunden sind und die durch
Typisierung zu Rollen werden. Andererseits kommt es zu einer Überlagerung bzw. Aufsplit-
tung bereits vorhandener Wirklichkeit (ebd. S.107). Aus diesen Teilwirklichkeiten entste-
hen Forderungen und Handlungsfreiheiten an Teile der Person, so dass immer ein nicht
angesprochener Rest bleibt und gleichzeitig müssen auch von den Wirklichkeitsbereichen
Aspekte aufgenommen werden um aktionsfähig zu bleiben (ebd. S.108). So entsteht eine
”
Distanz zwischen [...] Selbst einerseits und [...] rollenspezifische[m] Teil-Selbst mit seiner
Wirklichkeit andererseits“ (siehe Berger and Luckmann, 1966, S.153), wobei die Autoren
”
ausdrücklich auf Erving Goffmans Begriff der Rollendistanz, [...] als den Anspruch
und die Fähigkeit des Individuums[...], seine Definition von Wirklichkeit gegenüber den
Definitionen der anderen im Spiel zu halten“,
hinweisen (siehe Abels, 2007, S.109). Dabei werden die subjektiven Konstruktionen in der
Routine des Alltagshandelns bestätigt und trotz der Vielfältigkeit unbewusst durch die An-
nahme verbunden,
”
dass es eigentlich nur wenig relevante Spielarten einer einheitlichen
Wirklichkeit [...] sind“ (ebd. S.111). In der Folge ergibt sich aus dem Eindruck der relativen
Wirklichkeiten die Betrachtung des eigenen
”
institutionalisierte[n] Verhalten[s] als Rolle“,
die abgelegt, ausgefüllt, durchgehalten, bearbeitet und kontrolliert werden kann und in der
man spielt, für wen man gehalten wird (ebd. S.111). Dies ist laut Berger und Luckmann
”
zunehmend typisch für moderne industrielle Gesellschaften“ (siehe Berger and Luckmann,
1966, S.184). Damit wird Identitätsentwicklung problematisch, weil sie
”
offen für alle Ein-
flüsse von außen“ ist (ebd. S.184).
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6.1 Rollen als Verständnisvereinfachung
In vorangegangen Kapiteln wurde bereits auf die Entstehung von Handlungswiederholun-
gen bzw. -mustern und die Tendenz zur Komplexitätsreduktion hingewiesen (siehe Kapi-
tel 4.4 und 5.8, S.31 und S.43 d.A.). Werden die sich ablagernden Erfahrungen von allen
Interaktionspartnern geteilt, so werden sie zu Institutionen, die wiederholtes Handeln in
speziellen Situationen wiedererkennbar machen und in analogen Kontexten die Handlungs-
erwartung beeinflussen (siehe Abels, 2007, S.101). In der Folge werden auch Individuen,
die diese Erwartungen erfüllen, typisiert (ebd. S.101). Bezüglich der Vereinfachung der




persönlichen Dispositionen“ unterscheiden werden (siehe
Sklorz-Weiner, 1998, S.4f).
Unter ersteren fasst dieser Eigenschaften, die einen gewinnbringenden Vergleich der Men-
schen ermöglichen. Als allgemeine soziale Kategorien machen sie zum einen die Anpassung
einer Person an die Umgebung möglich und bieten zudem Systematisierungs- und damit
Verständnishilfen für Personen an, werden aber von außen an das Individuum herangetra-
gen (ebd. S.5). Parallel dazu geben die persönlichen Dispositionen ein genaues von innen
heraus entwickeltes Abbild einer Person anhand ihrer Interessen, Ambitionen, Haltungen,
Neigungen, Vorlieben und ähnlichem wieder, die als motivierende Art und Weise der Be-
gegnung mit der Umwelt betrachtet werden und so zu deren Spiegelung werden (ebd. S.5).
Diese
”
individuelle[n] Struktur“ steht interdependent zur
”
kollektiven Struktur“, die als
soziales Gefüge aus den rollenhaften Bezügen der Menschen auf einander, gebildet aus ge-
meinschaftlichem Wissen um wechselseitige Handlungstypisierungen, besteht (ebd. S.5 und
Abels, 2007, S.101). Dabei stellt jede von einer Person übernommene Rolle eine komplexe
Verbindung zu verschiedenen Sozialgefügen her, wodurch sie zur subjektiven Realität und
damit verinnerlicht wird (ebd. S.101). Die Rolle umfasst gesellschaftlich entwickelte Regeln
und Sturkturmodi bzw. Erwartungen an die Person in einer bestimmten Gruppenposition, so
auch für Informatiker, Studenten oder Männer (siehe Sklorz-Weiner, 1998, S.5). Die Person
nimmt sie wahr, deutet sie und nimmt sie entweder an oder lehnt sie ab bzw. modifiziert
sie (ebd. S.6). Diese
”
aktive und persönliche Interpretation“ führt zum Ausfüllen der Rolle
im Sozialsystem (ebd. und Abels, 2007, S.101f).
6.2 Bedeutung für die Identitätsentwicklung
Aufbauend auf den beschriebenen gesellschaftlichen Einflüssen und der sich daraus ablei-
tenden Verantwortung lässt sich nachvollziehen, warum Erik Erikson in seinem Konzept
der Identitätsentwicklung besonders den fördernden Stellenwert der Gesellschaft betrachtet
(siehe Sklorz-Weiner, 1998, S.6). Da er von einer kulturell bedingten Entwicklung ausgeht,
bezieht er sich bei der Modellierung der individuellen Identitätsentwicklung in ein gestuftes
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System ausschließlich auf die westliche Gesellschaft35 und setzt sich dabei aktiv mit der
Modernisierung und Technisierung dieser auseinander (ebd. S.7). Es wird dabei bewusst
von Stufen ausgegangen, da es zum einen eine logische Reihe von Abläufen ist, die nur so
Sinn ergeben und denen zum anderen gewisse sozio-biologische Vorgänge zugrunde liegen,
was zu erkennbaren kulturell und zeitlich unabhängigen beständigen Mustern führt (vgl.
Boeree, 2006, S.18).
Um eine höhere Stufe zu erreichen, muss eine Balance zwischen zwei diametral gegensätzlich
gewerteten Entwicklungsextremen gefunden werden. Jeder dieser unerlässlichen Lösungs-
prozesse eröffnet Ressourcen für Reife, Regeneration und Variation (siehe Sklorz-Weiner,
1998, S.7; Boeree, 2006, S.6f). Da die kritischen Konflikte der aktuellen Ebene bereits in
der vorherigen angelegt waren und ihr Ergebnis Einfluss auf die folgende Stufe hat, sind
alle Niveaus untereinander verbunden (ebd.). Jeder dieser Konflikte fordert seine Lösung in
einem bestimmten zeitlich eingrenzbaren Lebensabschnitt (Boeree, 2006, S.6f).
Die Identitätsentwicklung, von Erikson in der Zeit der Adoleszenz angesiedelt, geht der
Stufe des jungen Erwachsenalters voraus, in die sich alle Befragten dieser Arbeit einord-
nen lassen (siehe Sklorz-Weiner, 1998, S.7; Boeree, 2006, S.12). Für die Ausbildung eines
Identitätsgefühls mit Ich-Identität und Rollensicherheit ist die Erfahrung der eigenen zeit-
lichen Beständigkeit in Verbindung mit der Feststellung, dass dies auch andere erfahren,
entscheidend (siehe Boeree, 2006, S.12). Diese Bild des eigenen Selbst umfasst die Gewiss-
heit über die Position in der umgebenen Gemeinschaft und über sich selbst, setzt sich aus
den bisherigen Erfahrungen mit sich und der Umwelt zusammen und wird von dieser ge-
achtet (ebd. S.12). Darin werden anlagebedingte Eigenschaften, Ausprägungen libidinöser
Bedürfnisse, Fähigkeitsvorlieben, wichtige Identifizierungen, effektive Abwehrvorgänge, ge-
lungene Sublimierungen und realisierbare Rollen in Abhängigkeit von den gegebenen gesell-
schaftlichen Vorgängen, geschichtlichen Kontexten und dadurch verfügbaren Rollenange-
boten der Gemeinschaft zusammengebracht (vgl. Sklorz-Weiner, 1998, S.8; Boeree, 2006,
S.13). Demzufolge beeinflussen auch die technischen Gegebenheiten den Prozess der Iden-
titätsentwicklung. Das Ergebnis ist nach einer in westlichen Demokratien möglichen Phase
der experimentellen Identitätssuche und gesellschaftlichen Übergangsritualen, die eine kla-
re Trennung zwischen Kind und Erwachsenem ziehen, eine eigenständig zusammengesetzte
Identität, die eine Auswahl aus Varianten innerhalb des gesellschaftlichen Rahmens darstellt
(ebd. S.13).
Dies lässt die Wechselwirkung zwischen innerem
”
Sich-Selbst-Treu-Bleiben“ und konstan-
ter Teilnahme an spezifischen sozialen Eigenschaften deutlich werden (siehe Sklorz-Weiner,
1998, S.9). Aus ihr gehen, laut Erikson, Glaubwürdigkeit und Loyalität hervor, die zum Le-
ben innerhalb der gesellschaftlichen Grenzen und zum Aushalten der inbegriffenen Wider-
sprüche und Lücken befähigt (vgl. Boeree, 2006, S.13f). Die technischen Errungenschaften
35z.T. auch nur auf die nordamerikanische Gesellschaft
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können dabei als entlastend und Chancen eröffnend betrachtet werden, da sie zunächst
Arbeit abnehmen, die sonst für Menschen identitätsbestimmend gewesen ist (ebd. S.8). In
der Geschlechterspezifik geht Erikson vor allem auf das Interesse an Funktion und Tätig-
keit im konstruktiven und destruktiven Sinn als für Männer typisch unter dem Begriff der
”
herrschenden männlichen Identität“ ein, was erneut die Kopplung der Identität an kul-
turhistorische Umstände verdeutlicht (ebd. S.9). Wissenschaft und Technik sieht Erikson
dabei als von Geschlechterunterschieden frei und
”
die Logik des Computers [... als ] wohl
oder übel von übersexueller Art“36 an (ebd. S.10).
6.3 Die Stufe des frühen Erwachsenenalters
Das unsere Entwicklung sich auch nach der Identitätsfindung fortsetzt, ist allgemein aner-
kannt (vgl. Boeree, 2006, S.7). Sie wird von verschiedensten Faktoren beeinflusst. Für die
an die Adoleszenz anschließende Stufe des frühen Erwachsenalters hat Erikson die Entwick-
lung eines individuellen Verhältnisses zu Intimität im Gegensatz zur Isolation als zu lösenden
Konflikt identifiziert (ebd. S.14 und Sklorz-Weiner, 1998, S.7). Der Ausgleich zwischen der
Fähigkeit Nähe zu anderen zu zulassen bzw. zu suchen und gleichzeitig eigenständig zu
bleiben, eröffnet die Chance zum Streben nach etwas, zum Einsatz für etwas oder zum
Überwinden von Gegensätzen durch
”
gegenseitige Hingabe“, was von Erikson als Liebe zu
Partner oder Partnerin, zu Freunden, Kollegen oder Landsleuten beschrieben wird (vgl. Boe-
ree, 2006, S.14). Dabei gilt es sowohl den Ausschluss und Einsamkeit als auch leichtfertiges
Einlassen auf intime Beziehungen zu vermeiden. In der modernen Gesellschaft wird diese
Aufgabe zum einen erschwert durch eine gewisse z.T. auch aus urbanen Gegebenheiten er-
wachsende Unpersönlichkeit und die Fokussierung auf berufliche Selbstverwirklichung, die
Mobilität voraussetzt (ebd. S.14). Zum anderen eröffnen sich auch neue Wege der Inti-
mität z.B. durch die modernen Kommunikationsmöglichkeiten, die zumindest gedankliche
Nähe zum anderen auch über große Distanzen oder sozio-kulturelle Unterschiede hinweg
entstehen lassen bzw. unterstützen (vgl. Wetzstein et al., 1999, S.42).
6.4 Identität, Rolle und Computernutzung
Doch der Einfluss der modernen Technik, besonders des Computers, reicht noch weiter bzw.
beginnt schon viel früher in de Entwicklung zu wirken. So kann das Spiel an und mit der
Technik als eine Form zum Erlernen der grundlegenden Funktionen dieser betrachtet werden
(vgl. Wetzstein et al., 1999, S.25ff). Aus dem spielerischen Ausprobieren kommt es groß
teils über autodidaktisches Weiterlernen zu zunehmende Systematisierung des Wissens, was
die Nutzungsformen erweitert und Spezialisierung ermöglicht und fordert (ebd. S.26). Diese
Kompetenzen und die damit verbundenen Kenntnisse dienen zum einen der Definition eines
36ERIKSON, E.H. (1988). Jugend und Krise. Die Psychodynamik im sozialen Wandel. München: Deut-
scher Taschenbuch Verlag; S. 288f
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gewissen Status’. Sie legen damit einen Grundstein für die Entwicklung von Hierarchien
innerhalb der Gruppe, aber auch für die Typisierung von außen (ebd. S.26). Schließlich
kann die Computernutzung zu einem unersetzlichen Teil der subjektiven Lebenswelt werden
und in der Identitätsentwicklung in das Selbstbild aufgenommen werden (ebd. S.33). Damit
beeinflusst sie dann auch die subjektive Wahrnehmung und wird in der Kommunikation mit
Gleichgesinnten bestätigt, was zu weiterer Integration führt (ebd. S.37 und siehe Kapitel 5,
S.35 d.A.). Ein nicht geringer Teil der Verständigung wird nun durch das Medium Computer
vermittelt, woraus sich mit der Überwindung von räumlicher Trennung neue Wege und
Möglichkeiten, aber auch neue Regeln und Herausforderungen für den Austausch ergeben
(vgl. Wetzstein et al., 1999, S.42). Die Entstehung von Gemeinschaften über Kontinent-,
Zeit- und Kulturgrenzen hinweg wurde schon erwähnt. Sie bergen auch die Chance auf neue
natürliche Beziehungen (ebd. S.44).
6.5 Technisierte Kommunikation und virtuelle Identität
Auf der anderen Seite wird Kommunikation zum technischen Vorgang auf schriftlicher Ba-
sis, dem die identitätsstiftenden Besonderheiten der natürlichen Person fehlen, was eine
”
Neuschaffung“ allerdings nach bewusstem eigenem Ermessen sowohl ermöglicht als auch
fordert (vgl. Wetzstein et al., 1999, S.51; Döring, 2006, S.1). Aus der Entkörperlichung der
Kommunikation eröffnen sich zum einen neue Handlungsbereiche. Es entstehen bewusst
gestaltete Präsentationen für diese Kommunikationswege, die als virtuellen Identitäten be-
zeichnet werden (vgl. Döring, 2006, S.1). Aus dem Plural leitet sich einer der Kritikpunkte
ab, dass es im Netz möglich ist, die wirkliche Identität durch nach Belieben erdachte nicht-
reale Scheinpersönlichkeiten zu verdecken. Hintergrund ist die Anonymität und Unsichtbar-
keit, wodurch Rollen angenommen werden können, die mit der Person außerhalb des Netz’
kaum übereinstimmen, was von der Aufwertung z.B. bezüglich gängiger Schönheitsideale
bis zum Wechsel des Geschlechts reichen kann (ebd. S.1). Dies birgt neben dem Risiko
enttäuscht oder emotional verletzt zu werden, auch kriminelles Potential, wodurch sich die
Charakterisierung der virtuellen Welt als Gesellschaftsproblem ergibt (ebd. S.2f).
Auf der anderen Seite kann die beschriebene Entwicklung auch als Chance betrachtet
werden. So können konstruierte nicht-reale Identitäten der Selbsterkundung dienen und
biografisch bedeutsame Seiten freilegen, die in
”
Offline-Situationen“ unbeleuchtet bleiben
(ebd. S.1). Diese sind dann sehr glaubwürdig, selbstoffenbarend und -erkundend (ebd. S.4f).
Damit verbunden ist die Befreiung aus sozial-kontrollierenden Strukturen des restlichen All-
tags und vor allem von an Äußerlichkeiten gebundene gesellschaftliche Bewertungssysteme
(ebd. S.5; Wetzstein et al., 1999, S.54); Schnitzel et al., 1999, S.48. So können Stereo-
type oder Stigmatisierungen in Online-Kommunikation überwunden werden. Die dadurch
möglichen Erfahrungen jenseits sozialer Restriktion verändern nicht zuletzt die Selbstwahr-
nehmung und regen zur Reflexion bisheriger Perspektiven an (vgl. Döring, 2006, S.5). Dies
7 COMPUTER UND TECHNIK IN BEZUG ZU GESCHLECHTER- UND
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kann zu erweiterten sozialen Interaktionsmöglichkeiten beitragen (ebd. S.7). Diese Betrach-
tung lässt das Internet als neues Feld für soziales Lernen erscheinen (ebd. S.8). So können
Identitätsteile ausgetestet werden, die im netzexternen Alltag unterdrückt werden. Die Vor-
bereitung in einer Art Probelauf für Verhaltensmodifikation im Offline-Kontext oder ein
Zugang zur Erforschung der Vorgänge bei der Identitätskonstruktion entstehen als Chancen
in diesem neuen Raum. Sie provozieren nicht zuletzt auch eine Hinterfragung der Offline-
Welt bezüglich ihrer Maskenhaftigkeit (ebd. S.8).
In diesem Zusammenhang wird zum einen über verschiedene Wege (Nicknames, Signatures,
Emoticons, Soundwörter, Aktionswörter, etc.) eine weitere Teilidentität oder Rolle geschaf-
fen, die der Schrift eine Beziehungsebene verleiht und sich scheinbar ungeplant entwickelt
hat (siehe Wetzstein et al., 1999, S.52ff). Dies wirkt auch dem Phänomen der verschärften
Konflikteskalation in der Netzkommunikation entgegen, was schließlich in einer Art
”
Eti-
kette“ für die elektronische Unterhaltungen gipfelt (ebd. S.56 und S.65). Zudem werden
auch die Möglichkeiten der Präsentation von Tatsachen genutzt, die mit der Offline-Realität
durchaus deckunsgleich sind z.B. auf Internetseiten, was verdeutlicht, dass die Ausdifferen-
zierung der Interaktionskontexte zum einen eine flexible Identitätshandhabung fordert, aber
keines falls Willkür zulässt (vgl. Döring, 2006, S.10ff).
7 Computer und Technik in Bezug zu Geschlechter- und
Männerstereotypen
Es wurde bereits dargestellt, dass sich durch Wiederholung und Vereinfachung Rollenhan-
deln ergeben kann. An dieser Stelle wird nun die Rolle
”
Mann“ und ihre Verbindung zu
den technischen Gegebenheiten in den Fokus genommen. Ausgangspunkt ist die Annahme
von Bettina Hannover, wonach die Kenntnisse über die Geschlechterunterscheide zu deren
Kultivierung beitragen, da sie Einfluss auf die menschlichen Erwartungen bezüglich eige-
ner Befähigung oder Handlung in bestimmten fachlichen Kontexten haben (vgl. Hannover,
2008, S.6). Diese werden über Selbst- und Fremdwahrnehmung vermittelt und bestätigt.
Als daraus entstehende Geschlechtertypisierung werden
”
sämtliche[n] Phänomen[e] [...], die
mit der Differenzierung zwischen den beiden Geschlechtern zusammenhängen“ bezeichnet,
was neben verschiedenen biologischen, sozialen und psychologischen Charakteristika auch
die individuelle Wahrnehmung dieser Differenzen umfasst (ebd. S.9).
Daraus ergeben sich vielfältige Aspekte der Geschlechtertypisierung (ebd. S.10ff). Dazu
zählt die Entwicklung von Vorstellungen und Konzeptionen zum Geschlechterverhältnis, die
u.a. Geschlechterrollenkonstanz und erste Stereotype für männlich und weiblich umfassen
(ebd. S.11). Stereotype sind durch Kategorisierung entstehende Vereinfachungen und Ord-
nungstendenzen für in hohem Maße mehrdimensionale und unvorhersagbar variable Bereiche
(vgl. Frank et al., 2008, S.417). Dabei schaffen wir durch sie klare Differenzierungsmöglich-
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keiten, wo Unterschiede diffus oder kaum vorhanden sind. Die Folge ist das Bestreben in
einem signifikanten Kontext ein möglichst hohes Maß an stereotyper Simplizität zu erhal-
ten ohne dabei die tatsächlichen Gegebenheiten über das Notwendige hinaus zu schädigen
(ebd. S.417). Dies hat Auswirkung nicht nur auf Fremd- sondern auch auf Selbstwahrneh-
mung und damit auf Identitätsbildung.
So halten Jungen und Männer in der Regel instrumentelle und die eigene Ungebundenheit
unterstreichende Attribute für besonders zutreffende Selbstbeschreibungen (vgl. Hannover,
2008, S.12). Darüber hinaus zeigt sich bei Männern eine deutliche positive allgemeine Selbst-
einschätzung besonders bei den Fachgebieten, die abgesehen von bloßen Begrifflichkeiten
die Imagination und Verknüpfung zu maskulinen Konnotationen aktivieren, beispielsweise
Technik, Informatik oder Mathematik (ebd. S.12). In diesen und ähnlichen Feldern neigen
Jungen und Männer zur Überschätzung eigener Fähigkeiten (ebd. S.14). Hinzu kommt,
dass diese positive Selbstbewertung bei ihnen über die gesamte Lebenszeit meist relati-
ve stabil bleibt und sie
”
mit ihrer Geschlechtszugehörigkeit zufriedener sind als Mädchen“
(ebd. S.15f). Diese Selbsteinschätzung hat weiterhin Einfluss auf die Entwicklung von In-
teressen und Präferenzen analog der geschlechtsspezifischen Stereotype (ebd. S.16). Sie
werden wiederum in den geschlechtsspezifischen Aktivitäten deutlich, sei es nun bei der
Auswahl von Spielgeräten und Freizeitbeschäftigungen, Schulfächern oder Karrierewegen,
Berufen sowie zu bestimmten Lebensabschnitten auch der sozialen Kontakte (ebd. S.17ff)37.
Schließlich führen verschiedene Aktivitäten auch zur Entwicklung typischer Kommunika-
tionsweisen, die bei Männern
”
eher Handlung und Information“ zum Inhalt haben (vgl.
Hecht, 2001, S.67). Die Interessenverteilung begründet einerseits die Entstehung von Leis-
tungsunterschieden zwischen den Geschlechtsgruppen in eben den genannten als besonders
maskulin oder feminin konnotierten Inhaltsbereichen, wenngleich diese durch die Bemühun-
gen um gleichberechtigte Sozialisationsbedingungen in den vergangen 20 Jahren deutlich
geschrumpft sind (vgl. Hannover, 2008, S.24). Zum anderen beeinflussen sie die Wahl von
Medien und über diese transportierten Inhalten, so dass Jungen und Männer eher informa-
tive und actionhaltige Genre nutzen (vgl. Hecht, 2001, S.67). Schließlich werden aus den
sichtbaren Verhaltensweisen Rückschlüsse auf soziale Eigenschaften gezogen. So erscheinen
beispielsweise Jungen und Männer häufiger auf physischer Ebene aggressiv (vgl. Hannover,
2008, S.21ff).
7.1 Erklärungen für Geschlechterunterschiede
Zur Entstehung der geschlechtstypischen Verschiedenenheiten gibt es mehrere Ansätze,
die zum Großteil plausible Elemente aufweisen. Ausnahme sind dabei die auf freudschen
psychoanalytischen Betrachtungen aufbauenden Populärwissenschaftsdebatten und Alltags-
37vom Kindergartenalter bis zur Adoleszenz bevorzugen Kinder Angehörige ihrer eigenen Geschlechtsgrup-
pe und vertrauen ihnen mehr ebd. S.25ff
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theorien, die immer noch sehr verbreitet sind, aber wegen ihrer ungenügenden empirischen
Belegtheit bei der ernsthaft wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit dem Phänomen der
Geschlechtertypisierung doch weitgehend außen vor bleiben (vgl. Hannover, 2008, S.29f).
7.1.1 Lerntheoretische Perspektive
Die Lerntheorie beleuchtet den Aspekt der Erlernbarkeit geschlechtstypischer Handlungen,
die bei Deckungsgleichheit mit den Rollenerwartungen durch positive Reaktionen verstärkt
und bei Divergenz durch Ignoranz oder negativen Konsequenzen geschwächt werden (vgl.
Hannover, 2008, S.30). Dies fällt zusammen mit dem Modelllernen, das beobachtetes Ver-
halten nachahmt, wenn dieses positive Folgen hatte (ebd. S.30f). Der darin enthaltene
Einfluss der Umwelt auf die Entwicklung geschlechtstypischer Identitätsteile und damit die
Weitergabe bestehender Typisierungen geht jedoch über die Modellfunktion hinaus. Jun-
gen und Mädchen werden von Eltern, ErzieherInnen, LehrerInnen, anderen Gleichaltrigen,
sprich ihrer Umwelt, als Jungen und Mädchen behandelt und so in ihrem Geschlechterrollen
konformen Verhalten bekräftigt (ebd. S.32ff und Löchel, 1997, S.371; Hecht, 2001, S.67).
Doch dies ist nicht nur ein passiver Prozess. In dem das Individuum sich auf kognitiver Ebene
mit den Erscheinungen der Geschlechterdifferenz auseinander setzt und so Wissen über die-
se und seine eigene zeitlich und situativ unveränderliche Geschlechtszugehörigkeit38 erlangt,
steigt auch seine Motivation zur Aneignung der passenden Rollenkompetenzen (siehe Han-
nover, 2008, S.37f). Daraus folgt eine besondere Fokussierung der Wahrnehmung auf die
Unterscheide bestätigende, dem eigenen Geschlecht entsprechende Verhaltensweisen, was
die eigene Geschlechtsidentität aufbaut und festigt (ebd. S.39f). So nehmen Jungen den
Umgang mit dem Rechner als eine von vielen maskulin- konnotierten Verhaltensweise wahr
(vgl. Schnitzel et al., 1999, S.39; siehe auch Kapitel 2.2.3 besonders ab S.16 d.A.). Dies
motiviert sie, sich ebenfalls mit diesem Fachgebiet zu befassen und so die eigene Identität
als männlich zu stabilisieren (vgl. Schnitzel et al., 1999, S.20). Diesen Annahmen folgend,
entwickelt sich aus dem Wissen einer Person zu Geschlecht, das beispielsweise stereotype
Charakteristika, markante soziale Männer- und Frauenrollen oder persönliche Sichtweisen
auf Männer und Frauen enthält, eine Art Kategoriensystem, dass die Verarbeitung neuer
Informationen und das Handeln der Person beeinflusst (vgl. Hannover, 2008, S.41ff).
7.1.2 Sozialpsychologische Perspektive
Zum anderen ist geschlechtstypisches Verhalten aber stets an subjektive Wahrnehmung
gebunden und damit situativ bedingt, veränderlich, multikausal und auf der Interak-
tion basierend betrachtbar (siehe Löchel, 1997, S.370; Hannover, 2008, S.47). Jeder
der Interaktionspartner bringt eigene Annahmen und Einstellung zu Geschlecht in einen
38Ausnahmen sind z.B. virtuelle Realitäten oder Transsexualität in den verschiedenen Abstufungen
7 COMPUTER UND TECHNIK IN BEZUG ZU GESCHLECHTER- UND
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Kontext mit, die auch
”
individuelle Wünsche, Ängste, Konflikte, Phantasien bezüglich
Technik“ und geschlechtertypische Nutzungsweisen beinhalten können, was wiederum die
Einstellung zum Computer tangiert (vgl. Löchel, 1997, S.370). Die Situation enthält unter
Umständen ebenfalls Attribute, die Geschlecht bedeutsam werden lassen und somit bei
beiden oder auch nur einem Interaktionsteilnehmer die individuellen verhaltenssteuernden
Wissensbestände aktiviert (vgl. Hannover, 2008, S.47f). In der Folge wird die Situation
im Spannungsfeld männlich- weiblich wahrgenommen und entsprechend gehandelt, was
wiederum beim anderen geschlechterspezifisches Wissen aktivieren kann (ebd. S.48). Die
jeweiligen Verhaltensinterpretationen können zudem auf die geschlechterbezogene Selbst-
wahrnehmung zurückwirken (ebd. S.49). Besonders prädestiniert für eine Aktivierung der
geschlechterbezogenen Selbst- und Fremdwahrnehmung und Interaktion sind Situationen,
in denen das eigene Geschlecht in der Gruppenkonstellation heraussticht (ebd. S.67).
Auch wenn der Vergleich zwischen den Geschlechtern besonders auffällt39, kann es zur
Auslösung geschlechterreferenzieller Wahrnehmung und Verhaltens kommen (ebd. S.68ff).
Viele dieser Kontexte betreffen eher Mädchen und Frauen als Jungen und Männern
(ebd. S.72). Die situativen Faktoren gehen dabei über die konkrete Situation hinaus, da sie
eingebettet ist in einen z.B. politischen oder kulturellen gesellschaftlichen Gesamtkontext
(ebd. S.50; S.66ff). Dieser ist nicht selten von einer unterschiedlichen Verteilung von
sozialem Status und Macht zwischen den Geschlechtern geprägt (ebd. S.78). Dies hat
zum einen Einfluss auf die Erwartungen bezüglich Verhalten und personalen Eigenschaften
gegenüber anderen Personen, aber auch gegenüber dem eigene Entwicklungspotential
(ebd. S.79).
So wurden in Befragungen z.B. Berufe, die subjektiv maskulin- besetze Eigenschaften
erfordern, in der Regel mit höherer Reputation und Einkommen verbunden und im glei-
chen Atemzug ein hoher sozialer Status und Kompetenz mit Männlichkeit assoziiert
(ebd. S.80f). Beispielsweise beurteilen Jungen Mädchen bezüglich ihrer Kompetenzen in
der Rechnernutzung häufig schlechter und beanspruchen für sich einen Expertenstatus (vgl.
Schnitzel et al., 1999, S.25f). Schließlich ist davon auszugehen, dass die Stereotype nicht
nur unbeabsichtigt aktivierte Reflexionen der tatsächlichen Geschlechterdifferenzen sind,
sondern sie auch verfestigen (ebd. S.51f).
Des Weiteren wird nicht nur die Betrachtung anderer sondern auch das Selbstbild
und darüber das eigene Verhalten von geschlechterbezogenen Typisierungen beeinflusst
(ebd. S.53). Für den Erfolg und die Leistungsfähigkeit in einem bestimmten fachlichen
Gebiet ist laut Hannover die Identifikation mit diesem entscheidend. Die Leistungen werden
aber nur zu Teilen der Selbstdarstellung, wenn das Individuum der Überzeugung ist, dass
es in dem Fachgebiet erfolgreich handeln kann, was sich in Akzeptanz und Wertschätzung
39ein bestimmter Aspekt der Situation, z.B. eine Tätigkeit, weiblich oder männlich konnotiert ist oder
eine Betonung auf der äußeren Erscheinung liegt, z.B. durch Blicke, körperbetonende Bekleidung, sexistische
mediale Darstellung, in denen der Körper oder seine Teil die ganze Person vertreten,
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durch die Interaktionspartner ausdrückt, deren Erwartungen erfüllt werden. In der Folge
wird ein Handeln entsprechend den Erwartungen wahrscheinlicher (ebd. S.54f). Wenn zu
diesen antizipierten Aspekten nun Geschlechterunterschiede gezählt werden, so kann die
Annahme, dass diese existieren, zu einer Verhaltensanpassung führen, die schließlich die
Vorwegnahmen bestätigen (ebd. S.58f). Dies gilt auch für Erwartungen, die eine Person an
sich selbst hat (ebd. S.65).
7.1.3 Integrative Perspektive
Die beiden vorgestellten Betrachtungsweisen lassen sich in einer dritten zusammenfassen.
Diese geht davon aus, dass alles menschliche Handeln auf ein zentrales steuerndes, mo-
tivierendes und emotionsauslösendes Selbst zurückführbar ist, das sämtliche Erfahrungen
umfasst und sowohl die persönliche Kognition als auch Informationsverarbeitung und -
erinnerung leitet (vgl. Hannover, 2008, S.82f und siehe Kapitel 5, S.35ff). Dabei ist die
Akzeptanz von Informationen höher, wenn diese konsistent zum bisherigen Wissen sind und
sie sind besonders gut rekapitulierbar, wenn sie in subjektiven Bezügen bearbeitet wur-
den (ebd. S.82f). Das Selbst wird dabei beeinflusst von der gesellschaftlichen Situation
und bewegt sich zwischen den Tendenzen möglichst individuell seien und andererseits nicht
aus einer Gruppe herausstechen zu wollen. Ersteres wird dabei in westlichen Gesellschaften
stärker betont (ebd. S.83).
Diese Unterscheidung von
”
Selbstkonstruktionen“ zwischen auf andere bezogen und un-
abhängig lässt sich auch auf die geschlechterspezifische Entwicklung des Selbst beziehen,
die aus den unterschiedlichen Sozialisationskontexten von Mädchen und Frauen bzw. Jungen
und Männern resultiert (ebd. S.84). Letztere errichten ihr Selbstkonzept eher auf individu-
ellen Charakteristika, die ihre Unabhängigkeit von anderen und von expliziten gesellschaft-
lichen Situationen unterstreichen, was von den Differenzen in den Sozialisationsfaktoren
begünstigt wird (ebd. S.85). Diese Annahme der geschlechterspezifischen Selbstkonstruk-
tion lässt für viele der Geschlechterunterschiede eine generelle Regelmäßigkeit erkennbar
werden (ebd. S.86ff).
7.2 Spezifika männlichen Computerumgangs
Da nun die Entstehungshintergründe für die unterschiedliche Umgangsweise mit dem Rech-
ner von Männern und Frauen beleuchtet wurden, erscheint es sinnvoll eine Darstellung
dieser Unterschiede anzuschließen. Zum einen sind nicht alle Männer weniger rational
bezüglich der Einschätzung sozialer Voraussetzung und Folgen der Technik (vgl. Löchel,
1997, S.127, S.369). Zum anderen tritt die Konfliktkonstellation vom Mann an seinem
Computer und der Frau oder Familie, die auf ihn wartet, eher so als mit eine Frau am
Rechner und einem wartenden Mann auf, aber doch noch lange nicht bei allen Männern
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(ebd. S.197). Deshalb kann dies nur eine exemplarische Zusammenfassung von typischen
Differenzen sein, die keines Falls den Anspruch auf Allgemeingültigkeit erhebt. Dabei bezie-
he ich mich hauptsächlich auf die von Löchel und Tietel in ihrer Untersuchung gewonnenen
Erkenntnisse (Tietel et al., 1995; Tietel, 1995; Löchel, 1997).
7.2.1 Zwischen Faszination, Kontrolle, Frustration und Freundschaft
Ein Aspekt, der für den Umgang der Männer mit dem Computer typisch erscheint, ist
die scheinbar unbegrenzte Faszination, die das Gerät selbst und seine Nutzungsmöglich-
keiten auslösen. Dieser Teilbereich basiert auf einem generellen Technikinteresse, das
mit den stereotypen Rollencharakteristika konform ist und sich in einem spielerisch-
experimentellen Umgang ohne Angst oder Hemmungen etwas zu zerstören, der Freude
am Reparieren und
”
Basteln“, dem Wunsch nach Technikverständnis durch Hineinsehen
und Begreifen und damit nach Beherrschung der Technik äußert (siehe Löchel, 1997,
S.117, S.124, S.127, S.155, S.291, S.377; Schnitzel et al., 1999, S.47; Hecht, 2001, S.67).
Diese Handwerklichkeit steht der Undurchschaubarkeit und der sich dem tatsächlichen An-
fassen entziehenden Computertechnik gegenüber. Dieser Gegensatz verstärkt den Wunsch
nach Beherrschung und Kontrolle über die Technik (ebd. S.155; S.292). Es entsteht ein
Spannungsfeld zwischen der Macht und Kontrolle, die durch den Rechner erlangt wird und
der Ohnmacht, wenn es um das direkte Erfassen der Funktionsweise geht, die in der Regel
nur über kognitive Wege nachvollziehbar wird (ebd. S.307). Laut Löchel wird in diesem
Kontext Begreifen durch Visualisierung ersetzt, so dass die Funktionsweisen zwar verborgen
bleiben, aber trotzdem ständig etwas auf dem Bildschirm zu sehen ist (ebd. S.308f). Durch
die einerseits eingeschränkte manuelle Tätigkeit und andererseits verlagerte Beanspruchung
der Sinne ergeben sich Haltungen zwischen starken positiv erlebten Bindungen an den
Rechner und aggressive Emotionen gegen ihn (ebd. S.308f und S.376). Hier zeigt auch
ein grundlegendes Konzept Wirkung, in dem sich Sehen und Berühren mit dem Verstehen
der Vorgänge verbinden (siehe Lakoff and Johnson, 2008, S.63). Dies mag die von Hecht
und anderen beschriebene Begeisterung für die technischen Aspekte, die Hardware, das
spielerische intensive Ausprobieren von Lösungswegen und die Hartnäckigkeit bei dem
Versuch der Beherrschung der Technik nachvollziehbar machen (siehe Schnitzel et al.,
1999, S.16, S.26ff und S.41; Hecht, 2001, S.66).
Dabei fordert die Computernutzung ein bestimmtes Vorgehen, dass den Nutzenden dazu
verpflichtet, die richtigen Befehle zur richtigen Zeit in der richtigen Weise einzugeben
(siehe Löchel, 1997, S.329). Dies lässt sowohl die Begrenztheit der Computermöglichkeiten
erkennbar werden, nur bei bestimmten Eingaben und Eingabeweisen zu funktionieren. Es
verdeutlicht aber auch die weitreichend Einflussnahme des Geräts, das den Nutzenden zu
bestimmten Handlungen bringt(ebd. S.329). Aus dieser Perspektive wird die Anpassung
an die Anforderungen und Zwänge der Rechnernutzung, die sich in den technischen Ge-
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gebenheiten und den weitestgehend vorgegebenen Ein- und Ausgabemodalitäten zeigen,
zur Voraussetzung für die Erweiterung der eigenen Handlungsspielräume bezüglich des
Computerumgangs (siehe Tietel et al., 1995, S.181). Tietel sieht die Problematik des
Beherrschen-Müssens und -Wollens als typisch für die Gewöhnung an den Rechner an.
Dabei sind erste Anfangsschwierigkeiten überwunden, aber eine vollkommene Routine ist
noch nicht erreicht (ebd. S.172ff, S.263f). Die computereigenen Zwänge wecken beim
Nutzer den Drang zum
”
Beherrschen“, um sich aus dem
”
Beherrschtwerden“ zu befreien
und so nicht nur Fähigkeiten sondern auch Kontrolle zu erlangen (ebd. S.183). Dieses
Streben nach Beherrschung der Technik in die richtigen Bahnen zu lenken und damit
nicht nur den Rechner sondern auch sich selbst zu kontrollieren ist, so Tietel weiter,
eine entscheidende Komponente von Souveränität im Computerumgang (ebd. S.186f).
So erfordert die Beherrschung nicht nur die technische Meisterung und den konstruktiven
Umgang mit gesellschaftlichen
”
Aneignungszumutungen“, sondern auch eine reflektierte
Begegnung mit den subjektiven Wünschen, den Rechner zu kontrollieren (ebd. und S.264).
Die Funktionsweise des Computers, die jenseits der Grenze der mit Sinnen wahrnehm-
baren Vorgänge liegt, lässt damit aus purem Interesse den Wunsch nach Beherrschung
entstehen, wobei durch die vereinfachte Beeinflussbarkeit per Tastendruck der Eindruck
einer gesteigerten Selbstwirksamkeit entstehen kann (Löchel, 1997, S.380). So besteht
die Möglichkeit, dass Männer ihre Kontrollwünsche, -ängste, -konflikte durch den Compu-
terumgang bearbeiten (ebd. S.381). Dies erfolgt in einem Spannungsfeld zwischen einer
gewissen Unkontrolliertheit, die reizvoll ist und dem, was darüber hinaus geht und als
bedrohlich empfunden wird (ebd. S.382). So kann der Umgang mit dem Rechner nicht
nur durch seine Unbegreifbarkeit und Undurchsichtigkeit sondern auch dadurch, dass er
sich scheinbar einer kompletten Kontrolle entzieht, Frustration und Aggression auslösen
(ebd. S.158).
Gleichzeitig bietet er aber auch Möglichkeiten an, um diese aggressiven Impulse in kon-
struktiver und sozial verträglicher Weise zu kanalisieren (ebd. S.157). Dies trägt ebenfalls
zu der typischen Attraktivität des Computers für Männer bei (ebd. S.158).
Die aggressiven Tendenzen lassen auch das eher männliche Empfinden der Rechnernutzung
als eine Herausforderung oder Kampfsituation nachvollziehbar werden (ebd. S.181f; S.378).
Dies impliziert die Wahrnehmung des Computers als ein Gegner, Gegenüber oder Anderer,
was häufig eine starken Bindung begründet (ebd. S.173). Diese wird im weiteren Verlauf
von Löchel auch als freundschaftlich und partnerschaftlich beschrieben (ebd. S.189).
Des Weiteren basiert das Beherrschen der Technik in erster Linie auf Kompetenzen,
Fähigkeiten und Wissen und hat in diesem Kontext zunächst weniger den Hintergrund der
Machtausübung. Viel mehr geht es um ein “Meistern“, das an die produktiven und hand-
werklichen Aspekte des Programmierens als Schaffensprozess anknüpft (ebd. S.173 i.V.m.
Kapitel 12.3.1, S.104 d.A.). Das Vertrautwerden mit dem Rechner und die Erlangung
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von Souveränität in seinen Nutzungsmöglichkeiten, als das sich das Beherrschen darstellt,
mag für die einzelne Maschine mit einiger Anstrengung noch möglich erscheinen, aber
im global-vernetzen Kontext der Computertechnologie wird vollkommene Beherrschung
ein kaum zu bewältigendes Unterfangen (ebd. S.174). Im Prozess der Aneignung wird
der Rechner und seine Anwendungen nicht nur zum funktionellen Arbeitsmittel, sondern
erlangt auch Bedeutung für die individuelle und soziale Expression und Präsentation (siehe
Tietel et al., 1995, S.176f).
Darauf baut eine weitere von Löchel als typisch männlich identifizierte Computererfahrung
auf, die sich als ein emotionaler Zustand von Entgrenzung bzw. Verschmelzung mit dem
Gerät darstellt (vgl. Löchel, 1997, S.378). Der Computer wird dabei als Teil des Selbst
erlebt (ebd. S.189, S.212). Die Vergrößerung des eigenen Selbst erzeugt eine Entlastung
von Realitätszwängen (ebd. S.192) und führt zu einer stärkeren Identifikation mit dem
Computer (ebd. S.214). Damit verbunden ist auch die Angst vor Angriffen auf diesen
Identifikationspunkt z.B. durch Computerviren (ebd. S.158, S.382). Aus der beschrieben
beinahe symbiotischen Konstellation von Mann und Maschine wird auch die Beobachtung
einiger Frauen erklärbar, die ihre computernutzenden Männer als
”
von ihrem Spielzeug
abhängige große Kinder“ beschreiben, während sie selbst die Erfahrung machen, ihre
Partner immer wieder in die nicht-computer-gebundene Realität zurück holen zu müssen
(ebd. S.197).
Die dargestellten typisch männlichen Besonderheiten des Computerumgangs stehen in
Verbindung mit zwei weiteren Bereichen in denen die Irritationen durch die Technik spürbar
werden. Allerdings sind der Eindruck des Angesprochenseins durch den Rechner und die
Beeinflussung des Zeiterlebens beim Umgang mit dem Computer Aspekte, die sowohl
Frauen als auch Männer erfassen (Löchel, 1997, S.373ff).
7.2.2 Angesprochensein und Personifikationen
Die von Löchel dargestellten sprachlichen Beziehungen, die sich im Umgang mit dem Rech-
ner entwickeln und die sprachliche Schnittstelle der Maschine begünstigen unwillkürlich
die Unterstellungen des Vorhandenseins eines
”
Anderen“ (siehe Löchel, 1997, S.374). Das
subjektive Erleben eines Gesprächs beinhaltet die Erwartung und Unterstellung von Rezi-
prozität, was das Vorhandensein eines Gegenübers, wenn auch unsichtbar und ungreifbar,
voraussetzt. Der Versuch sich von diesem unterstellten
”
Anderen“ ein Bild zu machen ist
für Löchel der Mechanismus für Personifizierungen (ebd. S.341). Dabei schwanken beide
Geschlechter zwischen Aufwertung, also Personifizierung und Abwertung im Sinne von Ma-
terialisierung, was für Löchel ausdrücklich auf das Sprechen zurückzuführende Reaktionen
und der Ursprung intensiver Beziehungen sind (ebd. S.341). Unterstützt wird dieser Effekt
zusätzlich durch die Undurchschaubarkeit und Unantastbarkeit, die besonders in Situatio-
nen des Nichtfunktionierens oder wenn unerwartete Reaktionen des Rechners auftreten, zu
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Psychologisierungen und Verlebendigungen führen und so Unerklärliches und die mangelnde
Nachvollziehbarkeit durch das Zurückführen auf innere Ursachen behelfsmäßig überbrücken
(ebd. S.293).
Darin enthalten ist nicht nur die Vorstellung dem Rechner Fragen zu stellen oder Befehle zu
geben, sondern auch die Erwartung auf diese in gewisser Weise, wenn auch nicht akustisch
so doch schriftlich auf dem Bildschirm, Antworten zu erhalten (vgl. Tietel et al., 1995,
S.194). Diese Rückmeldungen des Computers sollen nicht nur beschreiben, was gerade vor
sich geht oder nicht funktioniert, sie sollen auch Anweisungen geben, wie darauf zu rea-
gieren sei (ebd. S.195). Doch genau diese Erwartungen werden allzu oft und aus scheinbar
nicht nachvollziehbaren Gründen enttäuscht (siehe Löchel, 1997, S.337). Dies vertieft die
Unterstellung von Intentionen und Absichten und damit die Tendenz zur Verlebendigung
bzw. zur Vermenschlichung weiter (siehe Löchel, 1997, S.321). Im ungünstigen Fall entsteht
einen Kreislauf aus falscher Unterstellung und enttäuschter Erwartung, der vom Nutzenden
nur durch Reflexion der eigenen Neigung zur Personifikation durchbrochen werden kann
(Tietel et al., 1995, S.195f; Löchel, 1997, S.340ff).
Als Personifizierung wird im Allgemeinen die Übertragung menschlicher Eigenschaften auf
ein nicht menschliches Objekt - in diesem Fall den Rechner - bezeichnet (siehe Kapitel 9.3,
S.67 d.A.). Dies kann als der Versuch der Erklärung nicht vertrauter Erscheinungen mit
vertrauten Tatsachen, die allerdings in diesem Zusammenhang nicht korrekt sein müssen,
verstanden werden (siehe Tietel et al., 1995, S.263; Tietel, 1995, S.257ff; Jakob, 1991,
S.61ff). Damit kann die Personifizierung als ein fundamentaler psychologischer Mecha-
nismus betrachtet werden, der aus den Ängsten, Unsicherheiten und Unwissenheiten des
Menschen entsteht (Tietel, 1995, S.259, S.264)40.
In gewisser Weise erscheinen Personifizierungen als irrational, da sie trotz besseren Wissens,
das die Befragten z.B. in ihrer Ausbildung erlangt haben, genutzt werden, um bestimmte
Erlebnisse im Kontext des Computerumgangs zu beschreiben. Aus der wissenschaftlichen
Perspektive werden die Übertragungen menschlicher Eigenschaften auf nicht-menschliche
Objekte eher abgewertet (siehe Tietel, 1995, S.249ff). Allerdings bietet dieses personale
Verständnis gerade in der anfänglichen Nutzung Vertrautes auf unbekanntem Gebiet, an
dass auch noch in späteren Nutzungsphasen angeknüpft wird und das erst mit wachsender
Erfahrung durch ein neutraleres Bild ersetzt wird (ebd. S.252). Damit klingt ein wichtiger
Zusammenhang im Erfahrungsprozess an, in dem sich der Mensch zu sich und seiner Welt
in Relation setzt (ebd. S.253). Personifikation trägt nicht nur zum Erkenntnisgewinn bei,
durch sie werden auch etwaige unheimliche, bedrohliche oder beängstigende Aspekte in
40Es lassen sich diverse Kontakte und Überschneidungen mit den Begriffen des Anthropomorphismus als
”
Menschenförmigkeit“ und des Animismus als
”
Beseelung“ feststellen (siehe Tietel, 1995, S.269f), allerdings
ist eine derartig differenzierte Betrachtung im Rahmen dieser Arbeit nicht umsetzbar. Daher verwende
ich den Begriff der Personifizierung oder Personifikation im Sinne der
”
Verpersönlichung“ in einem etwas
ausgedehnteren Verständnis, das auch Aspekte des Anthropomorphismus und des Animismus mit einbezieht.
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einen beruhigenden Kontext überführt. Dies bildet eine Grundlage für die Veralltäglichung
der Rechnernutzung (ebd. S.273f).
Dabei speist sich das Phänomen der Verlebendigung aus verschiedenen Besonderheiten des
Rechners. Für Tietel ergibt sich aus dem bereits dargestellten Eindruck des
”
Angesprochen-
seins“ und der Erfassung des Computers als Teil eines Dialogsystems in der Kombination mit





aktiv strukturierendes, quasi subjekthaftes Gegenüber“ erscheint (siehe Tietel, 1995,
S.104f, S.107, S.244). In dieser Situation wird der Nutzer aus der aktiven in eine passive
Position gedrängt (ebd. S.104, S.106). Erst im Verlauf des Aneignungsprozesses wird diese
mit zunehmendem Wissen verlassen, wobei die Erfahrung der Unterlegenheit in bestimmten











Eröffnung neuer Möglichkeiten“ dar
(siehe Tietel, 1995, S.120). In dieser Entwicklung nimmt der Nutzer immer mehr die aktive
Position des
”
Herren über die Technik“ ein, wenn er sich auf den
”
Kampf“ mit ihr einlässt.
Im gleichen Maß wird die Technik mehr und mehr Werkzeug, das einen Zweck erfüllt, oder
Partner, mit dem zusammen gearbeitet wird (ebd. S.121, S.126). Doch die Erfahrung des
Kampfes bleibt als Erinnerung Teil der Beziehung zum Rechner (ebd. S.126 i.V.m. Kapi-
tel 5.3, S.37).
Mit der Personifizierung werden verschiedene menschliche Eigenschaften zugeschrieben. Be-
sonders auffällig ist die Unterstellung von Macht und Willen. Der Computer erscheint in
diesem Fall als Konkurrent oder Gegenspieler, der aber nach menschlichem Maß empfun-
den wird (ebd. S.274). In Ergänzung dazu finden sich auch Anzeichen von Idealisierungen
(ebd. S.275). Darin verbirgt sich eine Art von Überbewertung des Rechners als Superma-
schine (siehe Löchel, 1997, S.294). Tietel bezeichnet den Rechner daher als eine
”
logische
Maschine“, die aus seiner Perspektive eine Entwicklung der
”
Logifizierung und Mathema-
tisierung der Welt“ vollendet und in der aus
”
technischen[m] Logos wirklich eine logische
Technik: der Computer“ wird (siehe Tietel, 1995, S.281). Damit wäre der Rechner eine
”
technische Vergegenständlichung“ des Vernunftbegriffs, der bis auf die kantschen Überle-
gungen zurückreicht (ebd. S.281). Tietel sieht darin auch den Ausgangspunkt für die Be-
strebungen um die Erschaffung von künstlicher Intelligenz, in der sich
”
die Gottesattribute,
die aus der Religion in Kants Vernunftbegriff übergehen, [...] wiederfinden: Allwissenheit,
Allgegenwärtigkeit, Allmacht“ (ebd. S.281f). Gehring leitet aus dieser vom Nutzer zeit-
weise wahrgenommenen Übermacht und Eigenmächtigkeit der Technik ein Vergessen der
menschlichen Bedienung ab, was für sie zur Personifizierung der Maschine und damit einer
Entkörperlichung des Mensch beiträgt, der hinter der Maschine verschwindet (siehe Geh-
ring, 2004, S.48).
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Ergänzend stellt Löchel fest, dass die Wahrnehmung des PC nicht an eine generelle Ge-
schlechtszuschreibung gebunden ist. Er wird individuell und situativ als männlich, weiblich
oder etwas zwischen beidem erlebt. Während sich für Frauen häufig aus der Unterschei-
dung emotional-rational eine Einordnung des Rechners in den rational-logischen und damit
maskulin-konnotierten Bereich ableitet, ergeben sich für Männer Wahrnehmungen mit so-
wohl femininen als auch maskulinen Aspekten (vgl. Löchel, 1997, S.375).
7.2.3 Zeiterleben
Die im Bezug auf den Rechner gemachten Zeiterfahrungen sind für beide Geschlechter
ähnlich paradox (siehe Löchel, 1997, S.377) und ein sehr häufiges Thema in Bezug zum
Computer (ebd. S.233). Im Zeiterleben greifen innen und außen, sozial und individuell un-
mittelbar ineinander (ebd. S.224). Dabei ist Zeit ein symbolischer Repräsentant der sozialen
Tätigkeit des Zeitbestimmens, was wiederum der Orientierung und Regulierung der sozialen
Welt und der Orientierung des Einzelnen gegenüber sich selbst dient (ebd. S.224). Zeit wird
als gesellschaftliche und individuelle Syntheseleistung zum Zivilisationsmuster, das nur über
standartisierte Geschehen (Uhren, Kalender) wahrnehmbar ist und als ein soziales Instru-
ment parallel der Sozialisierung und Individualisierung dient (ebd. S.224f). Die Konstruktion
des Zeiterlebens als geschichtlichen Prozess unterliegt Veränderungen, so dass die Techno-
logie des Computers in Zeiterleben, -strukturierung und die zuvor beschriebenen Prozesse
eingreift (ebd. S.226).
Die Bezeichnung des Rechners und seiner Nutzungsmöglichkeiten als
”
Chrono-Technologie“
impliziert das Potential jedes Ereignis an jedem beliebigen Ort jederzeit zusammen führen
zu können, in dem sie es ermöglicht rasend schnell Entfernungen zu überwinden, ohne dass
der Körper den Ort wechselt (ebd. S.227ff). Dadurch trägt die Technik zur Entzeitlichung
vieler Phänomene bei und Zeit erscheint manipulierbar. Die daraus folgende Aufhebung der
zeitlichen Eigenheit der Ereignisse erfordert größere Selektions- und Integrationsleistung
des Einzelnen (ebd. S.228). So muss aus der technisch, sozial und kognitiv konstruierten
Gleichzeitigkeit ausgewählt werden. Sie beruht auf der nicht wahrnehmbaren mikroelek-
tronischen Rechenleistung, durch die Distanzen und Entfernungen nicht mehr erfahrbar
werden, da die Nachvollziehbarkeit der Verbindungsherstellung verloren geht (ebd. S.230).
Das Subjekt muss sich schließlich zu den parallelen standardisierten institutionalisierten
Zeitabläufen durch Koordination und Abstimmung des Ausgewählten in Beziehung setzen
muss (ebd. S.230). Eine Folge ist die Entwicklung einer Eigenzeit, die von dieser Einbettung
unabhängig und deshalb besonders wertvoll ist. Sie enthält den Wunsch nach Abgrenzung
der eigenen Zeit von der mit anderen Verbundenen, nach Zeitsouveränität und Exklusivität
der persönlichen Lebens-, Arbeits- und Freizeit, was im Widerspruch zu der Entstehung der
Eigenzeit aus Fremdzeit bzw. der Vergesellschaftung steht (ebd. S.228).
Zum anderen mag der Körper in dieser geschwindigkeitsdominierten Atmosphäre als extrem
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langsam oder sogar störend erscheinen (ebd. S.230). Die technischen Zeiten, z.B. beim
Kompilieren, wo auf den Rechner gewartet wird, treffen auf den subjektiven Rhythmus von
Ruhe und Aktion, der dadurch verändert werden kann (ebd. S.258). Die zunehmende Koor-
dinierungsleistungen auf Grund der zunehmenden parallelen Zeitabläufe in Verbindung mit
der wachsenden Zahl an bewussten Gestaltungsmöglichkeiten trifft auf die Begrenztheit
des Lebens und lässt den Eindruck von Zeitknappheit entstehen (ebd. S.231). Verstärkt
wird dies durch die extrem schnelle Weiterentwicklung der Technik (ebd. S.243). Aus der
Kombination entsteht eine Art Angst vor der Entwertung der z.T. teuer erworbenen Tech-
nik und des Wissens ihrer Bedienung und vor dem Zurückbleiben hinter dem Stand der
Technik (ebd. S.245). So ergibt sich aus dem Missverhältnis zwischen Technikentwicklung
und
”
langsameren“ menschlichen Lernprozessen eine Herausforderung mit einer gewissen
Zwangskomponente und ein zeitweise frustrierender Vergleich der menschlichen Unzuläng-
lichkeit mit dem Technikideal (ebd. S.246).
Dies erfordert neue Haltungen gegenüber Zeit und angepasste Umgangsformen mit dieser,
da die Technisierung Zeitansprüche an den Nutzer stellt (ebd. S.232). Aus dem Ideal der
Geschwindigkeit in der Technikkonstruktion resultiert eine technikeigene Zeit, die nicht kon-
form mit den alltäglichen Zeitstrukturen ist, was zu Konflikten zwischen Standartzeiten und
Eigenzeiten, einer verstärkten Sensibilisierung für Zeit und zur Suche nach zeitbewussten
Lebensstilen führt. Doch es bleibt immer eine Differenz zwischen den individuellen Zeitum-
gangsformen und der Handhabung von Zeit durch die Gesellschaft bestehen (ebd.).
Daraus ergibt sich, das der Computer symbolisch für Geschwindigkeit, Beschleunigung und
Schnelllebigkeit angesehen wird, was mit der Möglichkeit von Zeitersparnis vor allem bei
der Arbeit gekoppelt ist. Dabei ist die Zeitersparnis vor allem bezüglich der Arbeitserleich-
terung als eine Leistung der Programmierer zusehen (ebd. S.234). Konträr dazu steht der
als unverhältnismäßig hoch wahrgenommen Vorbereitungs- und Einarbeitungsaufwand, der
z.T. die Verwendung von Freizeit fordert. Das Gefühl subjektiver Zeitverknappung entsteht,
da die Arbeit trotz beschleunigter Bearbeitungsmöglichkeiten nicht weniger wird im Sinne
von mehr Freizeit, sondern statt dessen unter Anpassung an das Arbeitstempo des Rech-
ners mehr Arbeit mit höheren qualitativen und quantitativen Anforderung in der gleichen
Zeit geleistet werden muss (ebd. S.237ff ). Dies wird noch verstärkt durch Tätigkeiten am
Computer die zeitlupenhaft, aufhaltend und schwer kalkulierbar sind (ebd. S.375). Weitere
Ambivalenzen bzw. Nachteile des Eingreifens des Rechner in die zeitlichen Abläufe las-
sen sich in der Tatsache, dass mit der Zeitersparnis auch ein Ersparnis von Arbeitskräften
einhergehen kann oder möglichen Konflikten mit anderen Prioritäten (Ästhetik, sinnliches
Erleben) sehen (ebd. S.235f).
Zudem ist der Computer nicht nur Arbeit- sondern auch Spielgerät und macht als solches
anderen Freizeitaktivitäten aber auch der Arbeit an sich Konkurrenz. So wird die Arbeit
z.B. das Programmieren zum Spiel, da sich eine komplette Trennung nicht realisieren lässt
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(ebd. S.241). Der Zeitgewinn bleibt aus und ein Zeitparadox entsteht, denn trotz höher-
er Geschwindigkeit erscheint Zeit zunehmend knapp (ebd. S.266). Dazu trägt auch der
Effekt des Zeitvergessens bei, der bei einige Tätigkeiten am Rechner eintreten kann, wie
z.B. dem Programmieren. Die Auseinandersetzung mit dem Problem und der Technik kann





Grundlegend für das Vorgehen und damit für die Auswahl von Interviewteilnehmern, Metho-
den für die Erhebung, Aufbereitung und Auswertung ist die Frage nach der Angemessenheit
für das Forschungsinteresse (vgl. Flick, 1998, S.60). Also in wieweit lassen sich mit dem
zu wählenden Design Aussagen zu methaphorischen Konzepte von männlichen Nutzern von
Computern und ihrem Umgang mit diesem Medium zwischen dem 20. und 30. Lebensjahr
treffen. Diese Fragestellung beinhaltet die offene
”
Auseinandersetzung mit dem Feld und
darin befindlicher Empirie“ (vgl. Flick, 1998, S.57). Sie lässt gleichzeitig sehr wohl persönli-
che Vorkenntnisse, Erwartungen und Ansichten erkennen, die ich in den Forschungsprozess
mit einbringe, da
”
völlige Unvoreingenommenheit aufgrund der Wahrnehmungsweisen von
sozialer Realität praktisch gar nicht möglich“ ist (siehe Truschkat et al., 2005, Abs.16 und
Teil I d.A.). Dieses Vorwissen wird im Laufe des Forschungsprozesses durch diverse Literatur
ergänzt (siehe Teil II d.A.).
Die Forschungsfrage an sich trifft schon eine gewisse Eingrenzung für die Auswahl der Inter-
viewteilnehmern (siehe Kapitel 2.5, S.26 d.A.). Innerhalb der Gruppe der Männer zwischen
dem 20. und 30. Lebensjahr, die im beruflichen und privaten Kontext intensiven Umgang
mit Computern haben, galt es nun erneut eine Auswahl zu treffen. Diese wird zunächst
von meinem Zugang zum Feld beeinflusst (vgl. Flick, 1998, S.70ff). Für mich ließ sich
die Kontaktaufnahme zu allen späteren Befragten über persönliche und damit studentische
Netzwerke realisieren, was einen möglicherweise aufwendigen Erschließungsprozess über In-
stitutionen ausschloss, aber auch eine Einschränkung der Auswahlgruppe bedeutete und die
Problematik von zu großer Nähe zwischen Forscherin und Befragtem diskusionsbedürftig
macht (siehe dazu Kapitel 8.2, S.64 d.A.). Gleichzeitig ließ sich die Altersbegrenzung auf
diese Weise am effektivsten erfüllen. In der Folge sind alle Befragten Studenten oder Absol-
venten eines universitären oder fachhochschulischen Studiengangs im Bereich der Informatik
oder fachlich eng verwandter Studiengänge41. In der weiteren pragmatischen Auswahl ha-
be ich zunächst alle mir persönlich bekannten Vertreter dieser Personengruppe befragt,
bevor ich im Anschluss auf drittvermittelte Kontakte zurückgegriffen habe. Diese Auswahl-
methode ist am ehesten als
”
systematisch-zufälliges Sampling“ (siehe Truschkat et al.,
2005, Abs.20 - 23) zu beschreiben und gewährt maximale Offenheit für die Erhebung unter
Berücksichtigung der gegebenen Umständen (vgl. Strauss and Corbin, 1990, S.59).
41Im Detail reicht die Variation der Studiengänge bzw. -Abschlüsse vom angehenden Diplom-
Medieninformatiker, angehender Master of sience(FH), Diplom-Informatiker(FH), angehender Diplom-
Ingenieur für Informationstechnik, angehender Diplom-Informatiker bis zum Diplom-Informatiker.
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8 Erhebung
Auf der Basis der beschriebenen forschungstheoretischen Vorüberlegungen habe ich nach
einem geeigneten Vorgehen für die Datenerhebung und damit für die Interviewführung
gesucht. Zum eine war es mir wichtig, einen möglichst umfassenden Blick auf das subjek-
tive Erleben der Computernutzung zu erhalten, der sowohl Biographisches, die momentan
aktuellen Wahrnehmungen als auch persönliche Zukunftsperspektiven mit erfasst. Dies be-
deutet eine gewisse Fokussierung und lässt Erlebnisse ohne Verbindung zu Computer oder
Technik weitestgehend außen vor. Des Weiteren ergab sich aus dem Interesse an der sub-
jektiven Erfahrung der Befragten die Notwendigkeit einer auf freies Erzählen ausgerichtete
Gesprächsführung.
8.1 Themenzentriertes Interview nach Witzel und Schorn
Diese Prioritäten ließen ein Vorgehen im Rahmen des themenzentrierten Interviews als ef-
fektiv erscheinen (vgl. Witzel, 2000; Schorn, 2000). Die von mir als wichtig eingeschätzten
Aspekte von biographischem Erzählen und Themenbezug zum Computer werden von Wit-
zel mit einer besonders gesprächsfördernde Atmosphäre von gegenseitiger Wertschätzung,
Respekt und Akzeptanz verbunden (Witzel, 2000, Abs. 1-4). Dabei weist er auch auf die
Besonderheiten von
”
Empirical studies from the actor’s perspective and therefore qualitative
interviews“ hin. Dabei fließen in der Regel vorgefassten allgemeinen Annahmen und Kennt-
nissen mit in die Gespräche ein und anschließend werden aus der Betrachtung dieser Ein-
zelfälle graduell generalisierte Aussagen getroffen (ebd. Abs.3). Schorn ergänzt dies durch
eine verstärkte Konzentration auf die Decodierung
”
abgewehrte[r] und latente[r] Sinngehalte
des Kommunizierten“, die mit einer stärkeren Reflexion der Forscher-Befragten-Beziehung
einhergeht (vgl. Schorn, 2000, Abs. 5).
Witzel beschreibt vier Instrumente, die in einer solchen Gesprächsituation zum Einsatz kom-
men sollten (ebd. Abs.5).
Ein kurzer Fragebogen, der wichtige Fakten zur befragten Person erfasst, bildet nach Wit-
zel einen möglichen Ausgangspunkt (ebd. Abs.6). Ich hab diesen sehr stark auf das Thema
bezogen und neben dem Alter des Befragten, den angestrebten Berufsabschluss, die mo-
mentan genutzte Computertechnik und weitere genutzte technische Geräte abgefragt (siehe
Anhang 1, S.151 d.A.). Das aus meiner Sicht wichtigste Instrument für die Befragung ist
der Interviewleitfaden (Witzel, 2000, Abs.7). Neben den Erinnerungen an die
”
Formalien“
der Begrüßung und der Hinweise meinerseits auf datenschutzrechtliche Aspekte enthält er
stichpunktartig alle von mir als relevant eingeschätzten Themen sowie die Einstiegsfrage für
die Eröffnung des Gesprächs (siehe Anhang 1, S.151 d.A.). Was von mir als
”
Formalien“
zusammengefasst wird, bildet den äußeren Rahmen für das Gespräch, schafft Vertrauen,
klärt noch offene Fragen seitens des Befragten und leitet zum Thema hin (ebd. Abs.10-
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12). In dieses wird dann über eine offene erzählanregende Frage eingestiegen (ebd. Abs.13;
Tietel et al., 1995, S.242f; Schorn, 2000, Abs.6). Die weitere Themeneinschätzung be-
ruht dabei auf meinen Vorkenntnissen zu Computernutzung und Alltag, zum Vorgehen bei
der Befragung sowie der Diskussion im Diplomantenkolloquium (vgl. Witzel, 2000, Abs.3).
Ergänzend wurde von mir Ad-hoc-Fragen, die sich aus dem Gespräch ergaben, eingebracht
(vgl. Witzel, 2000, Abs.15; Schorn, 2000, Abs.7). Die Aufzeichnung mit einem technischen
Hilfsmittel ist nach Witzel ein weiteres Instrument der Interviewführung. Ich habe dazu
die Software Audacity (Audacity, 2007) auf einem Laptop mit zusätzlichem Standmikro-
fon genutzt. Dadurch hatte ich die Möglichkeit mich besser auf die Gesprächsituation zu
konzentrieren, auf den Befragten einzugehen und auch nonverbale Aspekte der Kommunika-
tion zu erfassen (vgl. Witzel, 2000). Das vierte beschriebene Instrument ist das sogenannte
Postskript (ebd. Abs.9). In ihm werden unmittelbar nach dem Gespräch die Eindrücke des
Interviewers festgehalten. Neben den besprochenen Themen können dabei auch persönli-
che Emotionen aus der Unterhaltung, nonverbale Aspekte des Interviews und allgemeine
Gedanken zum Verlauf erfasst werden. Dies kann zur Grundlage für die weitere Auswahl
von Befragten werden und für eine Optimierung des Vorgehens (ebd. Abs.9; Schorn, 2000,
Abs.10 i.V.m. Anhang 2, S.152).
8.2 Besonderheiten der Erhebung
Die Interviews fanden in der Zeit vom 29.12.2008 bis zum 02.04.2009 statt. Durch die
mobile Aufnahmetechnik war es möglich die Befragten den Ort des Gesprächs wählen zu
lassen, was zu einer angenehmen Gesprächsituation beitrug. Nach der Durchführung des
ersten Interviews haben sich allerdings einige Modifikationen im Vergleich zum von Witzel
angebotenen Vorgehen ergeben. So war für mich das Ausfüllen des Kurzfragebogens am
Ende der Unterhaltung praktikabler. Zudem hatte sich gezeigt, dass ein Aufnehmen dieser
”
Ausfüllsituation“ sehr wichtig ist, da auch hier noch spontane Ergänzungen ausgelöst wer-
den, wie Witzel es in seinen Ausführungen für ein dem Gespräch vorangestelltes Ausfüllen
ebenfalls beschreibt (vgl. Witzel, 2000, Abs.6). Auch für den Themenkanon hat sich eine
Erweiterung in Form der Frage Nummer sechs und acht ab dem dritten Interview als not-
wendig erwiesen (siehe Anhang 1, S.151 d.A. und Schorn, 2000, Abs.8). Diese Struktur
wurde dann in allen folgenden Interviews angewandt.
Als beeinflussend und unter Umständen auch kritisch zu betrachten ist die Position der For-
scherin zu der Mehrheit der Befragten, da zu diesen z.T. seit mehreren Jahren freundschaft-
liche Kontakte bestehen. Zum einen hat diese Tatsache bei einigen erst die Bereitschaft
erzeugt, an einem Interview teilzunehmen bzw. in der Befragungssituation auch relativ unbe-
fangen zu antworten, was als positiv zu bewerten ist. Zum anderen ist damit die Forscherin
im Spannungsfeld zwischen wissenschaftlichem Interesse und persönlichen Beziehungen,
besonders da sich die Beforschten z.T. auch untereinander kennen z.B. auf Grund der Stu-
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diensituation. Dies erfordert besondere Aufmerksamkeit bezüglich des Datenschutzes und
der Anonymisierung (vgl. Flick, 1998, S.76f).
Zwei weitere Besonderheit sind durch die Verwendung der Aufnahmetechnik entstanden.
Diese führte zum einen dazu, dass das fünfte Interview (I5) wiederholt werden musste, da
die erste Aufnahme nicht korrekt gespeichert worden war. Ich habe für die Zweitaufnahme
jedoch ebenfalls den Leitfaden genutzt und dadurch ähnliche Äußerungen erhalten. Aller-
dings hat die Gesprächsituation unter der Wiederholung gelitten und war weniger entspannt.
Zum anderen ist mir in der Auswertung der Postskripte und z.T. auch direkt in den Tran-
skripten aufgefallen, dass ich wiederholt auf die Funktionsfähigkeit der Aufnahmetechnik
angesprochen wurde. Für mich gibt es dafür mehrere Betrachtungsweisen. Zum ersten ist
es für die Mehrheit der Befragten die erste Interviewsituation gewesen und sie haben mei-
nes Wissens nach selbst noch keine Interviews geführt und waren skeptisch bezüglich der
Nutzung des Laptops für diesen Zweck an sich. Andererseits drängt sich mir auch die Ver-
mutung einer Rollenzuschreibung zu meiner Person als Frau auf, die mit Technik arbeitet.
Dies würde dann ein Nachweis für die Wirksamkeit der in den Kapiteln 7 betrachteten
Rollenstereotype sein (siehe S.49 d.A.). Ähnliches hat zudem Löchel für ihre Interviews
dokumentiert, in denen auf die offensichtlichen Differenzen zwischen Befragtem und Inter-
viewerin mit Herablassung und z.T. aggressiv reagiert wurde, was sie als Zweifel an ihren
technikbezogenen Fähigkeiten interpretiert (vgl. Löchel, 1997, S.135f).
9 Auswertung
Es ergab sich schließlich die Teilnahme von neun Befragten. Der jüngste war zum Zeit-
punkt des Interviews 21 Jahre der Älteste 27. Von ihnen studieren bzw. studierten drei
an einer Fachhochschule. Alle verfügen sowohl in der Studien- oder Berufsinstitution als
auch im Privaten über eigene PC-Technik sowie mindestens in einem Kontext über einen
Internetzugang. Die Auswertung der Kurzfragebögen ließ sich in tabellarischer Form gut
zusammenfassen und gibt einen Überblick über die weitere von den Befragten genutzte
Technik (siehe Tabelle 1, S.66 d.A.).
9.1 Transkription
Vor der eigentlichen Auswertung des erhoben Materials musste dieses in eine entsprechende
Form gebracht werden. Dabei war für mich die zukünftige gute Les- und Handhabbarkeit und
eine ausgeglichene Balance zwischen dem Aufwand für die Transkription, Auswertung und
Interpretation von besonderer Bedeutung (vgl. Flick, 1998, S.192f). Für meine Forschungs-
frage und Auswertungsmethode ist besonders wichtig zu erfassen, wo die Sprecherwechsel
sind, um eine eindeutige Zuordnung des Gesagten zu ermöglichen. Ebenso habe ich großen
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Interview
Gerät I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9
PC x x x x x x x x x
externe Festplatte x x
Scanner x x
Drucker x x
Internetanschluss x x x x x x x x x
USB-Sticks x
Mikrofon x
2.PC/ Server x x x x
Laptop/Notebook/Netbook x x x x x xx




Stereoanlage/Radio x x x x x x x x
Handy x x x x x x x x x
Fernseher x x x x x x
Tabelle 1: Überblick der im Kurzfragebogen angegebenen Technik
Wert auf die Anonymisierung aller Daten gelegt42. Das Dokumentieren von Satzabbrüchen
und besonderen Betonungen sowie das zeitgenaue Erfassen von Pausen habe ich auf ein
Minimum begrenzt, da diese Angaben für die Metaphernanalyse weniger relevant sind,
wenngleich sie in anderen Auswertungsfverfahren zusätzliche Informationen liefern können
(vgl. Flick, 1998, S.192f i.V.m. Kapitel 9.5, S.74). Die verwendete Zeichensetzung und
Textmarkierung sowie die Angaben zur Person aus dem Kurzfragebogen habe ich jeweils
am Anfang des Transkripts in einer Legende dargestellt um Verständlichkeit und eindeutige
Zuordnung der Transkripte zum Material zu gewährleisten (siehe Anhang 2, S.152 d.A.).
9.2 Allgemeines über Metaphern
Wer die 2008 erschienen 6. Auflage des mittlerweile auf dem Gebiet der Metaphernanalyse
zum Klassikers gewordenen Werkes
”
Leben in Metaphern“ des Linguisten George Lakoff
und des Philosophen Mark Johnson auf schlägt, wird schon in Michael Buchholz´ Vorwort
von Metaphern begrüßt und erhält schnell den Eindruck, dass es hier um mehr geht als die
aus dem Deutschunterricht bekannten Stilmittel (Lakoff and Johnson, 2008). Metaphern
sind im Allgemeinen Übertragungen (ebd. S.13 sowie Donald L. Carveth in Buchholz, 1993,
S.17). Dabei wird ein Begriff, der in einem bestimmten Zusammenhang gebräuchlich ist,
auf einen anderen Bereich übertragen. Beispielsweise wird der Begriff Meer genutzt um
eine Datenmenge zu beschreiben. Es ergibt sich die Metapher Datenmeer. Der zu übert-
42Einige Befragte haben darüber hinaus auch großen Wert auf eine technisch sichere Aufbewahrung des
Materials gelegt.
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ragende Begriff hat mit dem neuen zu beschreibenden Sachverhalt gewisse Eigenschaften
gemeinsam, die eine übertragene Nutzung sinnvoll machen. Das Datenmeer ist so schein-
bar unendlich und vielfältig, wie der Ozean. Aber es bestehen auch Unterschiede. Dieses
spezielle Meer ist ganz sicher nicht nass und bei weitem kein Lebensraum für Fische. Die
teilweise Nutzung von Eigenschaften und Ausblendung anderer, in dem Zusammenhang
nicht relevanter Charakteristika, haben die Autoren als Highlighting und Hiding, also Be-
leuchten und Verstecken, beschrieben43 (ebd. S.18). Daraus ergibt sich auch, dass die Wahl
von Metaphern selten willkürlich ist, sondern immer bestimmte Bezüge enthält und darstellt
(vgl. Gehring, 2004, S.57).
9.3 Der erweiterte Metaphernbegriff nach Lakoff und Johnson
Lakoff und Johnson haben die Idee der Metapher um einige Aspekte erweitert, wobei sie sich
auf die sogenannten literalisierten oder
”
toten“ Metaphern beziehen (vgl. Donald L. Car-
veth in Buchholz, 1993, S.18)44. Zu nächst stellen sie die Behauptung auf, dass
”
die Me-
tapher unser Alltagsleben durchdringt, und zwar nicht nur unsere Sprache, sondern auch
unser Denken und Handeln“ (vgl. Lakoff and Johnson, 2008, S.11). Doch treten diese
Sprachstrukturen nicht von einander losgelöst auf. Sie stehen untereinander in Verbindung,
wodurch sich Zusammenhänge ergeben, die von Lakoff und Johnson als metaphorisches
Konzept beschrieben werden. Die einzelnen Metaphern
• Datenmeer,
• Im Internet surfen,
• Durch das Netz navigieren
können alle unter dem Konzept Das Internet ist ein Meer zusammengefasst werden (vgl.
Gehring, 2004, S.130ff). Mehrere Konzepte bilden zusammen ein Konzeptsystem. Beispiels-
weise hat Eva Gehring außer dem Konzept Internet ist ein Meer auch Internet ist eine
Autobahn (ebd. S.87ff) und Internet ist ein Netz (ebd. S.200ff) betrachtet. Jeder Mensch
hat zunächst ein eigenes Konzeptsystem, das zum einen individuelle aber auch gesellschaft-
lich verbreitete Methaphernkonzepte enthält.
Diese metaphorischen Zuordnungen entstehen aus der Erfahrung, dass sensomotorische
Funktionen und subjektive Beurteilung korrelieren und werden als zentrales Element mensch-
licher Wahrnehmung betrachtet (vgl. Frank et al., 2008, S.363f). Dabei entstehen anfäng-
lich vorkonzeptuelle Strukturen aus vorkonzeptuellen Erfahrungen. Diese basieren auf fun-
damentalen Strukturen wie der Erkennung von Gestalten, der Fähigkeit zur Bewegung und
zu Bildung von mentalen Bildern und im Handeln entstehenden schematischen Strukturen
wie die Unterscheidung von Oben und Unten oder Teil und Ganzem, Wege oder Behälter
43Nachfolgend nutze ich die englischen Begriffe
44Bei diesen ist die Übertragung nicht mehr nur ein bloßer Vergleich sondern es hat eine Identifizierung
mit der übertragenen Bezeichnung stattgefunden.
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(vgl. Frank et al., 2008, S.410). Aus diesen entwickeln sich abstrakte Strukturen entweder
durch metaphorische Projektion vom physischen zum abstrakten Gebiet oder durch Pro-
jektion von fundamentalen Kategorien zu Über- oder Unterkategorien (ebd. S.410). Durch
die permanent fortlaufende körperliche Erfahrungen in der realen Welt, die meistens eine
erfolgreiche Funktionsweise einschließen, werden die engen Grenzen der realen Welt durch
konzeptuelle Strukturen ersetzt. So werden metaphorische Schemata allgemein gebräuch-
lich genauso wie die Prinzipien der fundamentalen Konzepte.
Der strukturierende Einfluss und das unbewusste Leiten unserer Gedanken und Gefühle
durch diese sprachlichen Systeme ist bis in das unreflektierte Handeln im Alltag, in der
Art und Weise, wie Menschen ihre Umwelt erleben und sich auf sie beziehen, erkennbar
(vgl. Lakoff and Johnson, 2008, S.11; Donald L. Carveth, S.20 und Michael B. Buchholz,
S.143 in Buchholz, 1993). Dies macht die Metaphern in ihrer Wirklichkeiten konstruierenden
Wirkung zu einem wichtigen Anknüpfungspunkt, wenn es um das Verständnis individuel-
ler Wahrnehmung und um die Untersuchung von Denkweisen geht (vgl. Buchholz, 1993,
S.12 i.V.m. Teil II ab S.27 d.A.). Dazu ist es möglich die Metaphern zu untersuchen um
so etwas über
”
eine[r] kognitive[n] Struktur, welche hinter Sprache und Handlung angesie-
delt wird“, zu erfahren (vgl. Schmitt, 2004, Abs.3; vgl. Lakoff and Johnson, 2008, S.15).
Dabei werden ergänzend auch die kulturellen Aspekte von Sprache betrachtet, wodurch
sich allgemeine metaphorische Konzepte identifizieren lassen, die nicht nur von einem ein-
zelnen Individuum, sondern von einer ganzen Gesellschaft genutzt werden (vgl. Lakoff and
Johnson, 2008, S.17). Die Konzepte verschiedener Kulturen müssen dabei für den selben
Sachverhalt nicht zwangsläufig gleich sein. Es ist sogar sehr wahrscheinlich, dass sie sich
unterscheiden.
In diesem Kontext wird der Metaphernbegriff nochmalig erweitert um den Aspekt der räum-
lichen Ausrichtung in der Sprache, die mit Wertungen besetzt ist (ebd. S.22f). Lakoff und
Johnson sehen die grundlegenden Erfahrungen des Menschen in Räumen als Quelle für
diese Metaphernart und verdeutlichen die Bedeutung derartiger Strukturierungen anhand
des Konzeptes Glücklichsein ist oben, das im europäischen Kulturkreis sehr verbreitet
ist (ebd. S.28f). Auch hier bestehen zwischen den einzelnen Konzepten Zusammenhänge,
die ein gewisse Systematik aufweisen, durch die das Konzeptsystem kohärent erscheint
(ebd. S.26f). So ist auch Gesundheit, Leben, Gut und Kontrolle oben. Diese Systeme
stehen zudem mit Wertvorstellungen in Verbindung, die wiederum kulturell und subkulturell
bedingt sind (ebd. S.32f).
Lakoff und Johnson entfalten nun noch zwei weitere Metaphernkategorien die ontologischen
Metaphern mit ihrer besonderen Ausprägung als Personifikationen und die Metonymien45.
Unter ersteren wird das Zusammenfassen von unklar begrenzten Erscheinungen zu einer
Einheit bzw. einem Gegenstand oder einer Materie verstanden, z.B. Internet, Technik, Com-
45Ob wohl es sich bei letzterem nicht im eigentlichen Sinn um eine Metapher handelt.
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puter (ebd. S.35 und siehe Anhang 3, S.173). Auch hier wird die Quelle dieses Vorgehens in
den Erlebnissen des Menschen diesmal nicht mit Raum sondern mit Gegenständen bzw. mit
dem menschlichen Körper gesehen (ebd. und Sinha, 2007, S.1284). Dies lässt die Betrach-
tung der Seele als Objekt, der Waldlichtung als Gefäß oder des optischen Sichtbereiches als
Landschaft zu (vgl. Lakoff and Johnson, 2008, S.41f). Die Personifikationen als besondere
ontologische Metaphern lassen physische Objekte durch die Eigenschaften von Personen
verstehbar werden (siehe ebd. S.44f; Kapitel 14, S.119 d.A. sowie Anhang 3, S.173).
Im Vergleich zur Metapher geht es bei der Nutzung von Metonymien nicht um das Ver-
stehen eines Sachverhaltes durch die Übertragung von Teilen eines anderen, sondern hier
entsteht ein direktes Einstehen des einen Begriffs für einen anderen. So steht ein Gegen-
stand für eine Person oder Tätigkeit, ein Ort für ein Ereignis oder eine Institution oder
in einem Sonderfall der Metonymie steht ein Teil für das Ganze (vgl. Lakoff and Johnson,
2008, S.47f).
9.4 Der erweiterte Metaphernbegriff im theoretischen Kontext
dieser Arbeit
Vor dem Hintergrund der im Teil II betrachteten theoretischen Grundlagen im Bezug auf
die metaphorische Auseinandersetzung zur Computernutzung ergeben sich nun einige Ver-
bindungen mit dem oben dargestellten Metaphernverständnis. Diese Verknüpfungen sind
für das Gesamtkonzept dieser Arbeit entscheidend und sollen daher an dieser Stelle näher
verdeutlicht werden. Anschließend wird das eigentliche analytische Vorgehen vorgestellt. Ich
beziehe mich in den folgenden Darstellungen hauptsächlich auf die Positionen der Gestalt-
theorie und des Symbolischen Interaktionismus (siehe Teil II, Kapitel 3 und 5). Besonders
letzterer wurde bisher wenig mit der Metaphrnanalyse in Verbindung gebracht.
Den konzeptionellen Rahmen bildet ein eingebettetes Verständnis von Kognitionsforschung,
als eine zusammenführende Betrachtung von Wahrnehmung, Kognition und Handlung, die
über das einzelne Individuum hinausgeht (vgl. Sinha, 2007, S.1280). Dabei werden konzep-
tuelle Metaphern zum gestaltenden Element der Sprachstruktur und die Betrachtung der
sprachlichen Figuren wird zentral (ebd. S.1280). Die folgenden Ausführungen begründen
die besondere Eignung kognitiver Linguistik und damit der Methode der qualitativen Meta-
phernanalyse für eine Annäherung an den dynamischen und durch den Prozess verbunden
Komplex aus Wahrnehmung, Kognition und Handlung (ebd. S.1280).
9.4.1 Zum Ursprung kognitiver Linguistik
Zunächst ist die metapherntheoretische Betrachtung aus Kapitel 9.3 im Kontext der kogni-
tiven Linguistik zu sehen (vgl. Sinha, 2007, S.1266). Damit reichen ihre entstehungsge-
schichtlichen Wurzeln bis in das letzte Jahrhundert zurück, als sich eine Denkweise konträr
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zum damals vorherrschenden Behaviorismus entwickelte (ebd. S.1267). Aus dieser Tradi-
tion ergibt sich die Brückenfunktion kognitiver Sprachwissenschaft zwischen Psychologie,
Biologie, Soziologie und allgemeiner Linguistik und ihre Bedeutung für die Betrachtung der
”
höheren geistigen Prozesse“ wie Sprache (ebd. S.1268). Dabei nimmt die Symbolik der
Sprache eine entscheidende Vermittlerposition in diesen Vorgängen und in den individuellen
und sozialen Bereichen der psychologischen Funktionen ein (ebd. S.1268). Dieser Aspekt
stellt eine erste Verbindung mit den in Teil II dargestellten Theorieansätzen her.
9.4.2 Die Vermittlerposition von Sprache
Auch Sprache selbst kann als wichtigster symbolischer Vermittler zwischen sich entwickeln-
dem Körper, psychologischer Subjektivität und einbindender kultureller Umgebung betrach-
tet werden (vgl. Sinha, 2007, S.1287). Die kommunikationsübermittelnde Funktion von
Sprache stellt dabei eine weitere Verbindung zwischen den zuvor genannten Theorien dar.
So ist der Gebrauch von Symbolen als Teile der Sprache zweckgebunden. Symbolnutzung
orientiert sich zudem am jeweils anderen Gegenüber und bezieht sich auf die umgebenen
Welt (vgl. Sinha, 2004, S.224). Damit tragen Symbole auch zur Kategorisierung der Be-
zugsobjekte bei und beinhalten viele komplexe Perspektivwechsel und Figur-Hintergrund-
Beziehungen (ebd. S.225 i.V.m. Kapitel 3, S.27 d.A.). Des Weiteren wird durch den in
Nachrichten aus Symbolen enthaltenen Selbstausdruck des Sprechers mit einem Appell an
den Hörer die gemeinsame Aufmerksamkeit auf die symbolisch dargestellte Situation ge-
lenkt, von der Rechner ein Teil sein können (vgl. Sinha, 2007, S.1282f). Dieses Verständnis
von Sprache lässt sie als strukturell und funktional aus nicht-sprachlichen kognitiven Pro-
zessen entstehend erscheinen. Sie wird von diesen Vorgängen angeregt und ist mit ihnen
konsistent verbunden (vgl. Sinha, 2007, S.1287).
9.4.3 Körperliche Erfahrungen als Grundlage für Symbole und Metaphern
Ein weiterer Anknüpfungspunkt des Symbolischen Interaktionismus an Metapherntheorie
findet sich in der Bedeutung körperlicher Erfahrungen, die sowohl für die Entstehung von
Symbolen also auch von Metaphern grundlegend sind (vgl. Frank et al., 2008, S.410). Auch
kognitive Linguistik versteht den Geist als an einen Körper gebunden (vgl. Lakoff and John-
son, 2008, S.70ff; Frank et al., 2008, S.387). Dabei ist kritisch anzumerken, dass diese
körperlichen Erfahrungen als Basis der Metaphorisierung im Gegensatz zu den Darstellun-
gen von Lakoff und Johnson nicht geschlechtsneutral sein können (vgl. Schmitt, 2009,
Abs.80). Die Auswirkungen des sich ergebenen Risikos einer Verallgemeinerung aktueller
männlicher Erfahrungsperspektiven und Ausblendung weiblicher Erlebnismuster werden für
die vorliegende Arbeit jedoch als gering bzw. vernachlässigbar eingeschätzt, da ausschließ-
lich Männer an der Untersuchung teilnahmen (ebd. Abs.80).
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Die Transformation von wahrgenommenen Informationen und ihre Entwicklung zu sym-
bolähnlichen inneren Repräsentationen wurde bereits dargestellt (siehe Kapitel 5.3, S.37).
Sie erhalten als bildhaft-wahrgenommene psychologische Aufbereitungen eine Schlüsselpo-
sition in der linguistischen Konzeptbildung durch Metaphern (vgl. Sinha, 2007, S.1279f).
Auf Grund der Gebundenheit der Psyche an den Körper ergeben sich die grundlegenden me-
taphorischen Konzepte aus der direkten körperlichen Erfahrung (vgl. Lakoff and Johnson,
2008, S.70ff; Frank et al., 2008, S.388). Körperliche Wahrnehmung ist zunächst grundlegend
für die Konstruktion von Bedeutung und ihrem Verstehen und für unsere Wechselwirkung
in und mit der physikalischen Welt und soziokulturellen Kontexten. Der Körper gibt die
Konturen dessen vor, was bedeutungsvoll für uns ist und legt die Art und Weise des Verste-
hens fest. Er ist mit seinen Erfahrungen und Funktionen daher ein reichhaltiges universales
Quellgebiet für metaphorische Muster auf abstrakterem Niveau. Daraus folgt, dass mensch-
liche Bedeutungen und menschliches Verstehen in gewissem Ausmaß metaphorische Muster
sind, die vom Konkreten zum Abstrakten führen (vgl. Frank et al., 2008, S.389). So wird
beispielsweise aus der Handbewegung mit einem ausgestreckten Finger durch sozialvermit-
telte sowie kulturell und situativ gebundene Bedeutungszuschreibung die kommunikative
Geste des Zeigens. Da die Nutzung des Begriffs auch ohne die Bewegung die gleichen As-
soziationen hervorruft, kann von einem Symbol gesprochen werden. Dieses Symbol ist im
Weiteren die Grundlage für zahlreiche Metaphorisierung wie z.B. der Zeiger der Uhr.
Auf Grund der beschrieben Gebundenheit erscheinen Metaphern als starke Nachweisquelle
für die Wechselwirkung zwischen Körper und Psyche als Prozess der Internalisierung der
symbolisch angesammelten Ideen und Werte der Mitmenschen und Vorfahren im Wahrneh-
mungsprozess (ebd. S.373). Sie können daher als eine Teilmenge der signifikanten Symbole,
wie sie von Mead und Blumer beschreiben wurden, betrachtet werden (ebd. S.380).
9.4.4 Kulturelle Einflüsse auf Symbol- und Metaphernentwicklung
Sprache ist ein Symbolsystem, das aus Interaktion entsteht und kulturell geprägt ist.
Daraus ergibt sich ein weiterer Anknüpfungspunkt des Symbolischen Interaktionismus an
Metapherntheorie (vgl. Sinha, 2004, S.217f i.V.m. Kapitel 5, S.35ff d.A.).
Ein das symbolische System Sprache nutzendes Individuum wird unter anderem beeinflusst
von der umgebenen soziokulturellen Welt (vgl. Sinha, 2004, S.219). So entwickelt sich auch
die Sprache als Teil von Kultur und erscheint zunächst in der sozialen Interaktion, bevor
sie in der Psyche des Einzelnen präsent und damit Denken möglich wird (vgl. Frank et al.,
2008, S.411). Es wurde dargestellt wie kommunikative Signale und Gesten zu Symbolen
werden (vgl. Sinha, 2004, S.221ff i.V.m. Kapitel 5.3, S.37 d.A.). Unter Einbeziehen der
sozial und situativ eingebundenen Wahrnehmung als subjektives Empfinden der Interaktion
mit der Umwelt im Spannungsfeld zwischen Organismus und Psyche wird deutlich, dass
diese Bedeutungszuschreibungen nur im sozio-kulturellen Prozess erfolgen können (vgl.
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Frank et al., 2008, S.412f). Beispielsweise werden Werte, Konzepte und sprachliche Kombi-
nationen von einer Generation an die nächste entsprechend des Sozialisationsrahmens und
der umgebenen Situationen weitergegeben. Die Gruppe hat dabei zum einen eine spezielle
Position bei der Konzeptentwicklung, -stabilisierung oder -weitergabe oder sie ist selbst Ge-
genstand der Kategorienbildung (ebd. S.412f). Damit sind Sprache und ihre Ausformungen
Spezifika bestimmter sozialer Gruppen und Kulturen. Gleichzeitig beeinflussen die sozialen
Faktoren den Erwerb von Wahrnehmungsmustern und die Sprachentwicklung (vgl. Frank
et al., 2008, S.411). Über die interaktionelle und individuelle Grundlage für den Wahrneh-
mungsprozess hinaus wirken Metaphern somit auf die Konstruktion sozialer Realität. Dies
unterstreicht eine Betrachtung der sprachlichen Bilder in ihrem soziokulturellen Kontext
unter Berücksichtigung der Plausibilität ihrer Nutzung in diesem (vgl. Frank et al., 2008,
S.365f).
Zusammengenommen bilden kognitive Konstruktionen als sozialvermittelte abstrakte
Konzepte somit einen psychologischen Realitätsbestandteil, der aus der situativen Wech-
selwirkung von Organismus und Psyche während der Interaktion mit anderen Menschen in
einem bestimmten physikalischen und historischen Kontext mit bestimmten verfügbaren
Ressourcen entsteht (vgl. Frank et al., 2008, S.427f). Diese kulturellen Modelle sind
metaphorische Konstruktionen, die ein gesellschaftlich geteiltes Verständnis der Welt in
einer Kultur wiedergeben (ebd. S.401). Sie beeinflussen die Interpretation und Auswahl
körperlicher Erfahrungen als Quellgebiet für Metaphern (ebd. S.427f). Damit unterstützen
und beschränken sich Kultur und Metapher, wobei erstere sowohl Abbild als auch Spie-
gelung von potentiell metaphorischem Denken und Verstehen ist (ebd. S.402). Es ergibt
sich eine dynamische, komplexe und multidimensionale Beziehung zwischen menschlicher
Sprache und Wahrnehmung, die sowohl wechselseitig zwischen Körper und Psyche als auch
soziokulturell verortet ist (ebd. S.387, S.404). In ihr gründen konzeptuelle46 Metaphern
meist auf körperlichen Erfahrungen. Gleichzeitig filtern kulturelle Modelle körperliche Er-
fahrungen für bestimmte Zielgebiete konzeptueller Metaphern, während kulturelle Modelle
häufig von konzeptuellen Metaphern strukturiert werden (ebd. S.387, siehe Abbildung 2).
Zusammen mit der Fähigkeit zur Wahrnehmung durch Symbole ergibt sich daraus eine
Erklärung der Funktionen und Dynamik von Metaphern, in der sich individuelle und sozio-
kulturelle Betrachtung der Wahrnehmung vereinen (vgl. Frank et al., 2008, S.379). Das
Eingliedern in eine Kultur wird dabei zur Annahme bestimmter metaphorischer Muster des
Denkens über die Welt, des Handelns in dieser, für die Vorstellung von Vergangenheit und
Zukunft oder über die Betrachtung aktueller Krisen (ebd. S.379).
Aus den beschriebenen Quellen speist sich die bildliche Funktion von Sprache. Während
Symbolentwicklung als die Entstehung ihrer Figuren bzw. Bilder betrachtet werden kann
(vgl. Sinha, 2004, S.221ff). Diese sind dann intersubjektiv bezüglich eines Kontextes
46Konzeptuell ist in diesem Kontext als strukturierend für die Denkprozesse zu verstehen (d.Verf.).
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Abbildung 2: Wechselwirkung zwischen körperlichen Erfahrungen, konzeptuellen Metaphern
und kulturellen Modellen nach (vgl. Frank et al., 2008, S.387)
verständlich und Teil der Realitätskonstruktion der Interaktionspartner, was sie vom bloßen
Signal unterscheidet und die Bedeutung der Betrachtung der sozialen Situationen für das
Verständnis von Wahrnehmung unterstreicht (ebd. S.223 und Sinha, 2007, S.1275f).
9.4.5 Gestalttheorie, Highlighting, Hiding und
die Überlagerung der Interpretationen
In Anlehnung an die gestalttheoretischen Betrachtungen mit ihrer Unterscheidung von Hin-
tergrund und Gestalt (Vordergrund) ergibt sich ein Anknüpfungspunkt an einen weiteren
Teil des zuvor dargestellten Metaphernverständnisses. Die Gestalttheorie geht davon aus,
dass Bewusstseinsinhalte eine gewisse charakteristische Geschlossenheit bzw. Zusammen-
gehörigkeit aufweisen und selektiv wahrgenommen werden (vgl. Sinha, 2007, S.1278 i.V.m.
Kapitel 3, S.27 d.A.). Zudem bilden Vorder- und Hintergrund eine Basis für die linguistischen
Betrachtungen der Unterscheidung von Gegenstand und Eigenschaften. Hinzu kommt, dass
Sprache als
”
höherer geistiger Vorgang“ eine dynamische Struktur aus fokussierter Aufmerk-
samkeit auf eine möglichst prägnante Gestalt bei Ausblendung des Hintergrundes aufweist
(vgl. Sinha, 2007, S.1279; Lakoff and Johnson, 2008, S. 202f). Dies verdeutlicht die Fun-
damentalität der Highlighting- und Hiding- Prozesse (ebd. i.V.m. Kapitel 9.2, S.67 d.A.).
Dadurch wird Sprache zu einem komplexen vielschichtigen System von Zuordnungen zwi-
schen sprachlichen Konzepten und Ausdrucksweisen (vgl. Sinha, 2004, S.230). Dies ist
grundlegend für Denkprozesse, mit denen Sprache untrennbar verbunden ist (vgl. Sinha,
2007, S.1272). Diese Vorgänge umfassen die Analyse, Aufteilung, Neuzusammensetzung
und Transformation von Kategorisierungen und die Verknüpfung und Verschmelzung dieser
untereinander (ebd. S.1273). Dabei beinhaltet Konzeptualisierung in und durch Sprache
die Beeinflussung der oben dargestellten Gestalt-Grund-Relationen, die Annahme bzw. den
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Wechsel von Perspektiven und die Ausnutzung der Symbolkraft um durch die gemeinsame
Definition der Realität die Interaktion über den situativen Kontext hinaus zu ermöglichen.
Ein letzter Knotenpunkt geht von der Masse und Vielfalt der linguistischen Konstruktionen
aus. Sie erlauben große Freiheiten bezüglich der Interpretationen der tatsächlichen und kon-
struierten Situationen. So können sich bei mehreren Interaktionspartnern unterschiedliche
Auslegungsweisen ergeben (vgl. Sinha, 2004, S.225). Die Interpretationen enthalten dabei
oft Überlagerungen von gedachten Objekten und konkreten Situationen (ebd. S.225). Durch
die weitere Entwicklung mit wachsender soziokultureller Komplexität, verstärkter Notwen-
digkeit zur Koordination der Perspektivübernahme und vielfältigeren diskursiven Bildern
entstehen weiter ausdifferenzierte sprachliche Erscheinungsformen (ebd. S.231). Diese bil-
den eine sich ständig entwickelnde, organisierte und rationalisierende Struktur (vgl. Sinha,
2007, S.1276). Kognitive Linguistik betrachtet diese unter den Gesichtspunkten der Bildhaf-
tigkeit (ebd. S.1277). So sind linguistischen Strukturen auf natürliche Weise metaphorische
kognitive Phänomene, die den Zugang zu einem bestimmten Bereich der Sprache eröffnen
(ebd. S.1277). Die sprachlichen Darstellungsformen können somit sowohl Folge als auch Teil
der Gestaltung und Kennzeichnung der Welt durch menschlichen Einfluss und menschliche
intersubjektive Kommunikation sein (ebd. S.1286f).
9.5 Die Metaphernanalyse - eine Technik zum Textverständnis
Mit dieser neuen Betrachtungsweise der Sprache ergeben sich erweiterte Möglichkeiten für
die diversen qualitativen Forschungsansätze. So wurde die Methode der Metaphernanaly-
se aufbauend auf dem von Lakoff und Johnson entworfenen Metaphernverständnis für die
zielgerichtete Untersuchung der (Alltags-) Sprache entwickelt. Dabei wird ein Vorgehen in
fünf Phasen skizziert (vgl. Schmitt, 2003)47. Im ersten Schritt wird der Themenbereich ab-
gegrenzt, zu dem Metaphern untersucht werden sollen (ebd. Abs.6). Dies kommt in diesem
Fall der Forschungsfrage gleich. Im Anschluss werden zu diesem Bereich bereits bekannte
Metaphern gesammelt, die nicht aus dem zu untersuchenden Material stammen, sondern
z.B. in Literatur über das Thema gefunden werden können (ebd. Abs.8). Der erste und
in Teilen der zweite Teil diese Arbeit bieten dafür reichhaltige Anschauungsgegenstände.
Der dritte Schritt wird nochmals unterteilt. Zunächst wird der Text in seine metaphori-
schen Bestandteile zergliedert, wobei die Arbeit mit digitalen Texten in einem Textverarbei-
tungsprogramm erheblich effektiver und daher zu empfehlen ist (ebd. Abs.13 und 14). Die
einzelnen Phrasen dieser ungeordnete Metaphernsammlung werden im Anschluss zu Kon-
zepten zusammengefasst. Dabei werden Metaphern, die den gleichen Quellbereich und den
gleichen Zielbereich aufweisen, als konzeptbildend betrachtet. Es entsteht eine
”
Kopplung
zweier Sinnbezirke mittels eines sprachlich verbindenden, analogiestiftenden Akts“ (siehe
Gehring, 2004, S.27). Ein Sinnbezirk ist dabei
”
bildspendend“ und umschreibt als Quell-
47Den Anhang dieser Arbeit besonders beachten
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bereich das Begriffsgebiet, in das die Metapher, wörtlich verstanden, eingeordnet werden
kann. Dem entsprechend ist der Zielbereich
”
bildempfangend“ und jenes Gebiet auf den der
jeweilige Begriff übertragen wird. Die Formulierung
”
scheint was rein zu gehen ja“(I1) kann
wohl kaum wörtlich verstanden werden, wenn damit der Vorgang des Aufnehmens eines
Gespräches mittels eines Laptops beschrieben wird. Es lassen sich auch die Ausdrücke
”
du
konnst halt eingeben, wie viel mal sollte es halt irgend’ nen Satz ausgeben(I2)“,
”
öfter real
seh’n als im Computer(I2)“ und
”
nimmt man dann so ne schöne graue Kiste stoppt das
dort alles rein(I4)
”
zu diesem Konzept zuordnen, dass mit Der Computer ist ein Behälter
umschrieben werden kann (vgl. ebd. Abs. 18 sowie Anhang 3, S.173). Der Prozess der Ein-
ordnung und Zusammenfassung wird solange weitergeführt bis alle gefundenen Metaphern
einem der Konzepte zugeordnet sind. Ein Konzept sollt dabei in der Form
”
Zielbereich
ist Quellbereich“ dargestellt werden können und möglichst prägnant sein. Zum einen lässt
es sich dann besser mit anderen zu einem Konzeptsystemen bzw. zu Mustern zusammen
fassen und des Weiteren können diese in der sich anschließenden Interpretation effektiver
bearbeitet werden (vgl. Strauss and Corbin, 1990, S.65)48. Dabei ist es durch aus möglich
Konzepte im weiteren Verlauf zu präzisieren und sie so besser handhabbar und verständlicher
zu machen (ebd. S.67).
9.6 Anpassungen des Vorgehens
Bei meiner Anwendung dieser Methode auf die Transkripte der Interviews bin ich zunächst
interviewweise vorgegangen. Aus dem Transkript habe sich so über eine ungeordnete Meta-
phernsammlung jeweils die spezifischen individuellen Metahpernkonzepte herausgearbeiten
lassen. Dabei blieb jedoch bei allen Texten ein nicht komplett einordenbarer
”
Rest“ an Phra-
sen. Diese waren zwar charakteristisch als Metapher, aber ein gesättigtes Konzept mit mehr
als drei Formulierungen in einem Interview lies sich nicht zusammenstellen. Erst im nächs-
ten Schritt, der Zusammenfassung der interviewspezifischen Konzepte zu Konzepten der
gesamten Erhebungsgruppe, ließen sich z.T. interview- und damit personenübergreifenden
Konzepten zusammenfassen. Einige Phrasen konnten auch zu bestehenden Konzepten aus
einem der anderen Interviews zugeordnet werden. Eine besondere Herausforderung bei der
Analyse bildeten die in der Computertechniksprache sehr häufigen Anglizismen. Diese eng-
lischen oder englischstämmigen Wörter wurden teilweise direkt ins Deutsche übernommen
oder auch eingedeutscht (siehe Gehring, 2004, S.60). Ich habe sie anhand ihrer übersetzten
Bedeutung in die Konzeptbildung einfließen lassen.
Ein weiterer Schritt, der in der ursprünglichen Version des Analyseverfahrens so noch nicht
enthalten war, ist die Darstellung der Metaphernkonzepte in grafischer Form. Für mich
ergab sich diese Aufarbeitungsvariante aus der Vorstellung, dass Metaphern in gewisser
48Wenngleich Strauss und Crobin hier nicht explizit die Metaphernanalyse sondern eine allgemeines Ana-
lysevorgehen bezüglich der Grounded Theory beschreiben
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Weise die sprachliche Bilder oder Muster des Denkens sind (vgl. Lakoff and Johnson, 2008,
S.11). Sie ergeben ein Struktur und die Herausforderung war nun, diese Struktur sichtbar
zu machen (siehe Abbildung 3, S.77). Ein ähnlich grafisches Vorgehen findet sich in ei-
nem Aufsatz von Nerlich (siehe Nerlich et al., 2002, S.95). Nerlich (siehe Nerlich et al.,
2002, S.95). Allerdings habe ich eine andere Darstellungsform in Anlehnung an einen ge-
richteten azyklischen Grafen gewählt. Dabei ließen sich jedoch auch hier noch zwischen
verschiedenen Zweigen Querverbindungen ziehen. So ist z.B. eine Verbindung der Konzepte
Computerspielen ist Arbeit und Programmieren ist Arbeit, die Spaß macht denk-
bar. Mit dieser Darstellungsweise lässt sich der volle Umfang der metaphorischen Konzepte
besser im Überblick veranschaulichen. Allerdings muss auf eine detailliert Beispielbelegung
verzichtet werden. Aus diesem Grund habe ich die der Konzeptsammlung mit entsprechen-
den Beispielen als Anhang beigefügt Anhang 3 (siehe S.173). Dieses Verzeichnis ist nach
mehrfacher Überarbeitung der ersten Konzeptzusammenstellung entstanden. Zunächst wur-
de die ersten Konzeptsammlungen mehrfach im Diplomantenkolloquium diskutiert und von
mir verfeinert. Bei der Erarbeitung der grafischen Übersicht ergaben sich Ansätze für eine
weitere Konkretisierung und Zusammenfassung der Konzepte. Schließlich hat auch die Er-
arbeitung der theoretischen Hintergründe die Konzeptformulierung und -zusammenstellung
beeinflusst. Doch auch in der letztendlichen Version sind einige Konzepte enthalten, die
nicht ausreichend am Material belegt werden konnten, da für diese auch nach mehrfa-
chem Materialabgleich in allen Transkripten nur eine oder zwei Phrasen zu finden waren.
Es handelt sich dabei um die Konzepte49
• Spiele sind Filme zum Mitspielen
• Programmieren ist eine Art Computerspiel
• Der Computer ist ein Tor zur Welt.
Ich werde auf sie jedoch an entsprechender Stelle in der Interpretation zurückkommen, da
diese Konzeptteile u. U. Tendenzen für eine Querverbindung zwischen anderen Konzepten
erkennbar werden lassen.
49Diese sind in Abbildung 3 in unterbrochenen Linien eingefügt.
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Computerspielen ist Gemeinschaft 
Technikentwick-
lung ist ein Weg
Der Rechner 
ist ein Werkzeug
Der Rechner ist ein Behälter




Technik ist ein 
Gegenstand




Der Computer ist Teil in einem System
Computernutzung ist Gemeinschaft
Der eigene Rech-
ner ist ein modell-
hafter Raum, den 
es zu entdecken gilt





Wettlauf zwischen Hardware und Software treppauf Gute Technik ist oben
Computernutzung ist Kommunikation
Der Rechner ist ein Un-
terhaltungsmedium
Funktionstüchtigkeit kann man von außen sehen 
Technikentwicklung ist eine zu wenig beachtete Gefahr





Der Computer ist ein Auto
Eingabegeräte sind Bremsen
Programmiere ist ein 
strukturierter Prozess
Programmieren ist wie Kochen 
Programmieren ist eine Unterhaltung mit der Technik
Geschwindigkeit ist wichtig
Den Computer kennen lernen ist  Spielen und Probieren
Programmieren ist ein Kampf mit Problemen
Der Computer ist Lego für “Große“
Computerspielen ist entspannende Ablenkung
Computerbasteln ist ein Kampf gegen das Veralten
Programmieren ist ein Haus bauen
 Computerspielen ist bedrän-
gende unkontrollierbare Blindheit 
Der Computer ist eine Erweiterung des Körpers Der Computer ist eine 
Verlängerung des Gehirns
Computernutzung ist Steuerung
Die Verbindung zwischen Computern ist ein Gewebe
Das Internet ist eine Brücke
Lernen über Computer ist wie eine neue Welt entdecken 
Programmieren ist ein ma-
gischer Schaffensprozess
Programmieren beginnt innen
 Programmieren beginnt unten 
Computernutzung ist etwas schaffen
Programmieren ist ein Weg
Rechner werden krank
 Für das Kennenlernen des Rechners gibt es Hilfen
übermäßige Computernutzung ist Schmerz
Computernutzung ist physischer Kontakt
Ohne Computer sein ist Trauer 
Spiele haben Bedürfnisse
Computer binden den Nutzer fest
Der Rechner ist ein Begleiter durch den Tag
Der Rechner ist Herr und Knecht 
Rechner ernähren sich von Elektrizität
Der Computer ist eine Frau
Computerteile können sterben
Daten sind Ressourcen
Rechner sind sehr empfindlich
Alte Computer sind Sammlerstücke
 Nicht Programmieren ist Langeweile
Computernutzung ist Gewohnheit
Das Internet ist ein Raum
Computerkommunikation ist schriftlich
Internet ist ein Buch
Computernutzung ist 
etwas machen und tun
Ein ausgeschalteter Computer ist Luxus 
Programmieren ist Spaß haben
 Computernutzung ist Wut und Frust 
Computernutzung ist 
Emotionen erleben






Programmieren ist eine 
andere Art Computerspiel
Spiele sind Filme zum Mitspielen
Computer ist ein Tor zur Welt





Abbildung 3: Metaphernübersicht in grafischer Darstellung
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Teil IV
Vorstellung und Interpretation der
Ergebnisse
In den folgenden Kapiteln werden zunächst die prägnantesten Metaphernkonzepte aus
der untersuchten Personengruppe mit jeweiligen Interpretationsansätzen vorgestellt. Daran
schließt sich eine integrative Zusammenfassung der Deutungen an, die auch die wechselsei-
tige Verknüpfung der metaphorischen Konzepte verdeutlicht. Aus dieser Betrachtungsweise
lassen sich schließlich Relevanzbezüge für den sozialarbeiterischen Alltag ableiten. Im An-
schluss ist noch auf den möglichen Forschungsbedarf einzugehen, der im Rahmen dieser
Arbeit nicht abzudecken war, aber einen Ausgangspunkt für zukünftige empirische Ausein-
andersetzungen mit den Phänomenen des Computerumgangs bildet.
10 Der Computer ist ein Gegenstand
Die folgenden Konzepte basieren vor allem auf der Wahrnehmung des Rechners und sei-
ner Eigenschaften. Was typisch ist, wird zur Metapher und so besonders hervorgehoben.
Zunächst ist der Computer Teil einer Gruppe von Gegenständen, die als Technik zusam-
mengefasst werden. Aus dem Kontakt mit Technik im allgemeinen entsteht im Verlauf das
Interesse und die Begeisterung für den Rechner. Die interviewten Personen gehen daher
auch von einzelnen anderen Gegenständen aus und betonen in ihrer Metaphernnutzung
die typisch gegenständlichen Eigenschaften wie Besitz, Nutzung, Aufbau und Auseinan-
derbau oder die Tatsache der physikalischen Festigkeit von Technik. Diese Charakteristika
werden zusammen mit vielen anderen Merkmalen wahrgenommen. Aber nur die zuvor ge-
nannten werden durch Highlighting in der Metaphorisierung betont. Sie scheinen für die
Beschreibung des Rechners besonders zutreffend zu sein bzw. wurden als besonders zutref-
fend wahrgenommen. Es ergeben sich die Konzepte50:
Technik ist ein Gegenstand
meinen Taschenrechner auseinander geschraubt und dran rum gelötet(I3)
also Technik allgemeinen mein ich och mit zum Beispiel Modellbau hab ich lange Jahre
gemacht(I7)
aber irgendwas ich hab irgendwann meinen ersten Rechner gekriegt, aber das war och
schön, weil da hab ich dann nen eignen gehabt(I2)
und
50Für ausführliche Beispiele siehe im Folgenden immer auch Anhang 3 (ab S.173 d.A.). Dort findet sich
auch eine ausführliche Legende zu den in den Phrasenbeispielen verwendeten Symbolen und Formatierungen.
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Technik ist fest und hart
gut ok ich hab ne externe Festplatte, irgendwas exotisches, was gibt’s exotische Hard-
ware, also irgendwelche exotische Hardware fällt mir ni ein(I2)
Festplattenkapazitäten(I9)
Hardwaremensch(I9)
damit sind dann wahrscheinlich alle stationäre Geräte gemeint(I4).
10.1 Der Computer als Kostbarkeit und Alltagsgegenstand
Dass sich auf dem Rechner als Objekt, wie im Folgenden dargestellt, die beiden Gegensätze
Alltäglichkeit und Besonderheit vereinen, kann als eine Besonderheit des Computers gesehen
werden.
10.1.1 Wertschätzung und Faszination
Viele neue Technologien rufen bei ihrer Einführung eine gewisse Faszination hervor. Diese
kann bei Kindern regelmäßig auch heute noch bei den ersten Erlebnissen mit dem Rech-
ner nachverfolgt werden. Sie setzt sich zusammen aus vielen verschiedenen Eindrücken,
die zwischen Neugier, Freude, Angst und ihrer Überwindung und vielen weiteren Emotionen
schwanken (siehe Turkle, 1986). Auf zunächst einfache Weise versuchen sie sich zu erklären,
was vorgeht. Dabei ist die Nutzung und der Umgang mit der Technik etwas besonderes,
das nicht immer frei verfügbar ist und womöglich nur unter Aufsicht gestattet wird.
Aus diesen anfänglichen Haltungen entwickeln sich durch Wissenserwerb im Umgang mit
dem Gerät und mit den Reaktionen anderer auf dieses ausdifferenzierte Positionen. Diese
sind im Verhalten erkennbar. In der Wertschätzung, die sich in den folgenden Metaphern
ausdrückt, kann die Verinnerlichung der Haltungen der Umwelt zum Gerät gesehen werden
(siehe dazu Kapitel 5, S.35ff). Dieses wird häufig mit großem materiellen Wert in Verbin-
dung gebracht, schon alleine, weil die Entwicklung und der Fabrikbau für die Herstellung
kostenintensiv sind und zum anderen, weil die marktwirtschaftliche Lage die Preise lan-
ge Zeit auf hohem Niveau gehalten hat. So verwundert es auch nicht, dass die eigentlich
überholten Modelle wie Sammlerstücke behandelt werden, wie alte Kunstwerke. Die damit
verbundene enge Beziehung speist sich aber auch aus sehr persönlichen Erlebnissen mit eben
dieser alten Technik ähnlich wie bei alten Spielzeugen, die diese Geräte häufig auch sind
(siehe Kapitel 12.2, S.97 d.A.). Damit verbunden ist eine gewisse Nostalgie, die auch zum
Vergleich der neueren mit den älteren Modellen beiträgt (siehe Tietel et al., 1995, S.203).
Dabei wird ein Aspekt der Computertechnik besonders betont, der ebenfalls das Verständ-
nis von Rechnern als Kostbarkeiten speist. Die Technik wird als sehr empfindlich gegenüber
äußeren vor allem mechanischen Krafteinwirkungen wahrgenommen, was als störend, aber
auch warnend empfunden wird. In der Folge werden die Rechner mit viel Vorsicht behandelt
und auch von anderen wird ein vorsichtiger Umgang mit dem Gerät erwartet.
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Computer sind Kostbarkeiten
und die Technik war deswegen och damals noch ni allzu billig sag ich ma(I4)
war ’s ja och schon recht teuer(I4)
als Kind halt noch, da war ’s natürlich immer streng limitiert [...] ich we’ß ni ne halbe
Stunde pro Tag oder irgendsowas(I9)
Man hat sich an den Luxus [...] die dieses Gerät beziehungsweise die Möglichkeiten
damit geschaffen gewöhnt(I5)
of der anderen Seite is es och erschrecken, weil man steckt ja dort ordentlich Geld
rein(I4)
Alte Computer sind Sammlerstücke
dann später wo dann mehr Technik da war und weil das halt, das hmm das is dann so
’n kle’ner Sammlereffekt is dann och so entstanden(I4)
Wenn ich dort von dem kle’nsten Prozessor anfang kann bis hoch zu den Aktuell’n,
da mal von jedem so ’nen Exemplar da hab also ’s is irgendwo schon ... schön sag ich
mal(I4)
wie gesagt ich hab Hardware zu hause liegen, da würde sich jedes Museum teilweise
drüber freu’n(I4)
I: (lächelt zurück). Hmm ähm sind da Erinnerungen mit verbunden?
P: Teilweise ja, [...] Sag ich ma und ja sind schon ’n paar Erinnerung sind schon
dran.(I4)
Rechner sind sehr empfindlich
weil das mit dem Löten halt [...] da we’ß ich dass da Vorsicht geboten is(I4)
diese ganzen technischen Geräte, ähm sei es die Grafikkarten oder die Prozessoren die
sind alle so empfindlich geworden(I4)
da hat sich dann mein Vater mit der Pinzette hingesetzt und hat die wieder grade
gebogen, Gott sei dank is ke’ner weggebrochen(I4)
Aber nicht nur das Gerät an sich wird hoch geschätzt und für wertvoll befunden. In den
letzten Jahren gewinnen auch die damit verarbeiteten Daten an Stellenwert. Dies ist laut
Bell typisch für die Informationsgesellschaft (siehe dazu auch Kapitel 2.2.1, S.14 d.A.).
In den Daten-Metaphern lässt sich daher auch schon absehen, wie Daten als Handelsgut
gesammelt, verarbeitet, verkauft und auch missbraucht werden können. Für die Befragten
ergibt sich aus diesem Wissen eine verstärkte Vorsicht bezüglich des Umgangs mit ihren
Daten und den Daten anderer. So war beispielsweise einer der Teilnehmer nur zum Gespräch
bereit, wenn seine Aufzeichnungsdateien verschlüsselt aufbewahrt werden.
Bei diesem Metaphernkonzept lassen sich Anknüpfungspunkte mit der in Kapitel 10.3 vor-
gestellten Behälter-Metaphorik sehen (siehe S.86 d.A.). Der Rechner als Aufbewahrungsort
für sehr persönliche Informationen muss vor äußeren Einflüssen und Zugriffen auf diese
Daten geschützt werden (siehe Tietel et al., 1995, S.230). Dieses Anvertrauen von persönli-
chen Daten stellt zudem ein Bindeglied zu den metaphorischen Konzepten dar, die den
Rechner als Teil des Nutzers oder Auslagerung seiner selbst erscheinen lassen und jenen,
die in der Technikentwicklung eine zu wenig beachtete Gefahr sehen (siehe Kapitel 10.2.2,
S.85 d.A. und Kapitel 15, S.127 d.A.). In diesen Kontext lassen sich auch die in den Meta-
phern Datensicherung oder Datenbank zum Ausdruck kommenden Bedrohung durch oder
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Ängste vor dem Verlust der Daten einordnen. Diese beruhen auf persönlichen Erfahrungen
mit Datenverlusten sei es nun direkt oder aus der Erzählung von anderen Personen (siehe
Löchel, 1997, S.337f).
Tietel beschreibt im Zusammenhang mit dem Datenverlust weitere Aspekte. Zum einen
kann persönliches Unvermögen der Nutzer zum Verschwinden führen, worin die Angst vor
dem eigene Versagen mitschwingt (ebd. S.160). Andererseits kommt hier wie auch in der
Behälter-Metaphorik (Kapitel 10.3, S.86 d.A.) die Unerklärlichkeit der inneren Vorgänge des
Rechners zum Tragen. Eine dritte Dimension beruht auf der unbewussten Hoffnung auf ein
Versagen der Technik, um so deren Perfektion zu brechen und die aus der scheinbaren Über-
legenheit der Technik entstehende Bedrohung an die Maschine zurückzugeben (ebd. S.161).
Schließlich kann in der Umkehrung etwas nicht nur unbeabsichtigt verschwinden, es kann
dies auch ungewollt nicht tun.
”
Das damit angesprochene Problem des ungewollten Nicht-
Verschwindens von Daten kann durchaus ebenso unangenehm und peinlich sein, wie ein
überraschender Verlust“ (Tietel et al., 1995, S.162).
Daten sind Ressourcen
auch so ’n äh Erlebnis, warum ich selber auf Datensicherung ziemlich ähm Wert leg-
te(I7)
Wie Daten gesammelt werden, ausgewertet werden. Wie da die Bürger durchleuchtet
werden.(I8)
diese Datenbank für die Schulbibliothek da erstellt haben(I1)
also in Anbetracht der diversen Datenskandale(I7)
10.1.2 Alltäglichkeit und Gewohnheit
Den Kontrast zu der besonderen Stellung des Rechner, die in den vorherigen metapho-
rischen Konzepten zum Ausdruck kommt, bilden die Metaphernkonzepte, in denen der
Computer als ein alltäglicher Gegenstand erscheint. In ihnen zeigt sich die zunehmende
Akzeptanz der Technik und das Abklingen der besonderen Faszination der anfänglichen
Nutzung, wenngleich diese nie ganz erlischt (siehe Tietel et al., 1995, S.12 und S.252). Der
alltäglichen Umgang mit dem Rechner kann somit als die
”
Veralltäglichung von Technik,
wie sie sich in Sinnstrukturen und Bedeutungszusammenhängen manifestiert“, verstanden
werden (ebd. S.13). Aus einer anderen Perspektive betrachtet, ergibt sich damit aber auch
eine Technisierung des Alltags (ebd. i.V.m. Kapitel4.2, S.30, Kapitel 4, S.28 und Kapitel 4.8,
S.35 d.A.). Doch diese Alltäglichkeit des Umgangs kann als das Ergebnis einer langen Aus-
einandersetzung und Beschäftigung mit der Technik gesehen werden (siehe Tietel et al.,
1995, S.150). So hatten die Befragten alle bereits als Kinder Kontakt zu Technik und damit
frühzeitig die Möglichkeit zur Rechnernutzung und zum alltäglichen Einüben des Umgangs
mit dem Gerät (siehe S.16 d.A.). Generell zielt Alltagshandeln auf eine Überführung
”
proble-
matische[r] und unsichere[r] Handlungssituationen in unproblematische Routinen“ ab (siehe
Tietel et al., 1995, S.253 i.V.m. Kapitel 4.4, S.31 d.A.).
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Die nachfolgenden Konzepte verdeutlichen das Ausmaß dieser Routinisierung bei den Be-
fragten.
Der Rechner ist ein Alltagsgegenstand
manchmal schalt ich ihn gar ni an, das kommt selten vor [...] exakt an den Tag ni mehr
erinnern, wo ich’s letzte mal den Computer nicht eingeschaltet hab(I2)
Also ’s gehört vielmehr zu meinem Leben jetzt dazu.(I8)
jetzt is es so fest integriert in meinen Alltag. Es is einfach nich wegzudenken(I8)
Ich find ’s halt wirklich so allgegenwärtig(I9)
Computernutzung ist Gewohnheit
weil man is dran gewöhnt(I3)
also der Rechner is eigentlich immer irgendwo an(I3)
das gehört heutzutage einfach zum dazu, das is wie sag ich ma vor zehn Jahr’n der
Fernseher mittlerweile dann irgendwann dazu zählte zum Alltag(I3)
ja also ’s is mehr oder weniger so mein Tagesbegleiter, also wenn andere Leute mögen
’s Radio hör’n ’n ganzen Tag beim Arbeiten, ich hab halt meinen Rechner an(I5)
ich könnt mir och ’n also jetzt so ganz ’n Leben ohne Rechner könnt ich mir jetzt ni
unbedingt vorstellen(I5)
Ein ausgeschalteter Computer ist Luxus
na heute zum Beispiel war zuerst Frühstück, dann hab ich mein Anteil an der Hausarbeit
erledigt und dann wurde erst der Computer angeschalten das is ja schon ma was (I1)
Und hab jetzt och den Luxus gegönnt das Ding mal auszuschalten [...]einfach um Ruhe
zu ham.(I1)
I: (lächelt zurück). Wie is das da? Stört dich das [ohne Rechner zu sein]?
P: Nö, nö, also kann ich gut abschalten.(I8)
Nicht Programmieren ist Langeweile
in den Informatikunterricht eben in der Schule [...] eben Work und äh Works also Excel
und den ganzen Krimskramsbums(I5)
So ’ne Büroarbeitszeugs, war jetzt och ni so von großem Interesse(I5)
Mein wir ham in der elften Klasse och bloß mit Tabellenkalkulation und und. [...] Äh
Textverarbeitung herum gewurschtelt(I5)
entweder man hat da grad nüscht anderes zu tun oder is alles zu langweilig(I6)
Zum anderen gehört zu der Alltäglichkeit des Computerumgangs auch eine
”
andauernden
bzw. wiederkehrenden Undurchschaubarkeit (Rätselhaftigkeit) des technischen Artefakts
Computer“, in der Elfriede Löchel die Bedingung für die Aufrechterhaltung einer
”
beson-
dere Bindung an das technische Artefakt“ sieht (siehe Tietel et al., 1995, S.221 i.V.m.
Kapitel 2.4.1, S.23 und Kapitel 7.2, S.53 d.A.). Diese bleibende Herausforderung bzw. die
Konfrontation wird zum einen gesucht und z.B. in Form des Programmieren gefunden (sie-
he Kapitel 12.3, S.103 d.A.). Sie bringt aber neben erneuter oder anhaltender Faszination





Programmieren ist Spaß haben“ und
”
Computernutzung ist Wut und Frust“
verdeutlichen (dazu mehr ab S.112 d.A.). Zum anderen wird die Alltäglichkeit vieler Nut-
zungsweisen des Rechners herabgesetzt, in dem diese als
”
langweilig“ dargestellt werden.
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Darin kann eine Spezifik der Befragtengruppe gesehen werden, die aufgrund ihres fachlichen
Hintergrundes den Vergleich zwischen verschiedenen Anwendungen ziehen. Allerdings würde
sich eine abschließende Einschätzung nur aus dem Vergleich mit anderen Fachrichtungen
ergeben (siehe Kapitel 16.3, S.136 d.A.).
10.2 Vom Werkzeug zur Erweiterung des Selbst
Die Werkzeug-Metaphorik ist im Zusammenhang mit der Computernutzung bei allen Be-
fragten vertreten, auch wenn sie unterschiedlich stark ausgeprägt ist. Den Rechner als
Werkzeug, Hilfs- oder Arbeitsmittel und -gerät zu verstehen, bildet daher ein sehr generel-
les Konzept. Die hier besonders betonten Eigenschaften des Rechners sind seine Funktiona-
lität und daran gekoppelt die Vielseitigkeit seiner Nutzungsmöglichkeiten. Laut Tietel et.al
wird der Rechner erst zum Werkzeug gemacht (vgl. Tietel et al., 1995, S.18, S.30). Eine
Voraussetzung, um den Computer für die Verfolgung eigener Zwecke einsetzen zu können,
ist sich auf ihn einzulassen und eine positive Haltung ihm gegenüber einzunehmen (siehe
Tietel, 1995, S.119f). Dabei wird der Computer zwar als Werkzeug gesehen, aber seine
Zweckgebundenheit besteht eher in der allgemeinen Funktion Wissen zu vermehren, was
eine gewisse Universalität beinhaltet und die Maschine an die Stelle eines Partners setzt
(ebd. S.236).
Zugleich geht mit der Vorstellung der Werkzeugnutzung auch die von dessen Beherrschung
einher (siehe Tietel et al., 1995, S.31). Die Beherrschung eines Geräts kann als Voraus-
setzung für den Übergang seiner Nutzung in alltägliche Handlungen verstanden werden.
Computernutzung als Werkzeuggebrauch wird also alltäglich. Damit erfährt Computernut-
zung eine Kopplung an die alltägliche reale Arbeitswelt (ebd. S.31). In der Folge dieser
Integration wird zum einen die Faszination, die vom Gerät ausgeht, geringer, verschwindet
aber nie ganz (siehe Tietel, 1995, S.120). Andererseits verflüchtigen sich auch die möglichen
Ängste und Befürchtungen oder werden zumindest in den Phasen der ausschließlichen wer-
kezughaften Nutzung ausgeblendet (siehe Tietel et al., 1995, S.32)51. In dieser Entwicklung
wird eine gewisse Karriere der Computernutzung deutlich von der Technikbegeisterung des
Anfangs zum Werkzeuggebrauch und der Veralltäglichung (siehe Tietel, 1995, S.120).
Das Dargestellte ist möglicherweise auch als Reduzierung des Rechners zum simplen Werk-
zeug bzw. zur arbeitserleichternden Maschine verstehbar. Dem steht jedoch der multifunk-
tionale Charakter des Rechners entgegen. So ist der Rechner ein Mittel zum Zweck der
Nutzung vieler anderer Medien z.B. Radio, Fernsehen, Zeitunglesen u.v.m. (zur Zweckge-
bundenheit der Nutzung siehe Kapitel 12, S.93 d.A.).
Des Weiteren kann in den diese Vielseitigkeit betonenden Äußerungen neben der Erleichte-
rung von Arbeitsprozessen auch deren Zusammenfassung in eine Tätigkeit gesehen werden
51Sie sind aber trotzdem noch vorhanden und tauchen immer wieder auf (siehe dazu auch Kapitel 16,
S.130 d.A.).
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(ebd. S.34).
Ein weiterer Aspekt der Werkzeug-Metaphorik ist der gestalterische Umgang z.B. in Bezug
auf das Programmieren. Die dabei entstehenden Programme bilden die Grundlage für alle
anderen Nutzungsweisen des Rechners und lassen das Programmieren als Werkzeug zur
Gestaltung der
”
Computerwelt“ erscheinen (siehe dazu Kapitel 11, S.89 d.A.). Natürlich
ist Programmieren nur mit einem Rechner möglich, der so ebenfalls den Werkzeugcharak-
ter erhält. Besonders deutlich machen den Werkzeugcharakter des Rechners das folgende
Metaphernkonzept52:
Der Computer ist ein Werkzeug
für mich is der Rechner schon Multifunktionsgerät(I3)
Also in sofern, schon recht vielseitig denk ich ma, aber ni für alles(I9)
für sie [die Mutter] is das ’n Arbeitsgerät(I4)
Anfangs naja war ’s so ne Mischung aus Spielzeug und Arbeitsmittel, wo ich interessiert
drauf geguckt hab.(I8)
zumindest fürn privaten Gebrauch eben den en bisschen leistungsfähiger zu haben(I1)
nützliches Gerät, es macht Spaß damit zu arbeiten(I2)
bissel Kontrolle [über den Rechner] sollte doch schon noch da sein(I1)
Nich mehr nur geklickt hat, sondern auch wusste was das System macht, warum, wie
man alles beeinflussen konnte(I8)
10.2.1 Steuern und Beeindruckt sein
Die folgenden Äußerungen zur Machtausübung bzw. Kontrolle und zur Ohnmacht ge-
genüber dem Rechner sind Teile der Werkzeug-Metaphorik. Zum einen entsteht der Eindruck
des Ausgeliefert seiens, das bleibende Spuren hinterlässt und prägt. Dies scheint besonders
für die beginnende Computernutzung typisch, wenn ein Verständnis der inneren Abläufe
im Rechner und damit ein direkter Einfluss auf diese noch fehlt. Ein weiterer Aspekt der
Einflussnahme des Rechners wird von Gehring darin gesehen, dass für die Beschreibung
von Vorgängen im menschlichen Körper zunehmend Computer-Analogien verwendet wer-
den (siehe Gehring, 2004, S.49f; Jakob, 1991, S.61ff)53.
Der Rechner ist eine formende Kraft
ich bin ein Spiele geprägter Jugendlicher(I5)
ich hab halt zeitig mehr oder weniger damit angefangen so wie ich die Möglichkeiten
hatte [...]eben was we’ß ich bei Verwandte oder so, wenn die halt mehreres hatten
oder ich halt dann selber halt irgendwann ’n eigenen Rechner hatte beziehungsweise
ne Konsole. Ähm ja also es prägt es hat mich wirklich schon geprägt meiner Meinung
nach.(I5)
es denen och irgendwo sagt was s’e wollen, [...], praktisch das sich der Computer an
sie anpasst und ni sie sich an d’n Computer(I2)
In der weiteren Entwicklung wird durch Wissenserwerb Einflussnahme auf die Technik
und damit Steuerung dieser möglich. Dies heißt Kontrolle und damit Macht auszuüben,
52Zu den Metaphern des Programmierens siehe Kapitel 12.3 ab S.103 d.A.
53Siehe dazu auch das Kapitel 10.2.2, S.85 d.A.
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schließlich kann ein Tastendruck vieles verändern. Die Interviewten spielen in ihren Äuße-
rungen auch auf einen Aspekt der Erweiterung dieser Kontrolle an, der neben neuen Ein-
gabemöglichkeiten auch die Erweiterung der Einflussnahme auf den Rechner andeutet. Es
handelt sich um die Steuerung per Sprache oder Gedanken bzw. Gehirnaktivitäten. Dies gibt
den Ausgangspunkt für die Sprachbilder, die im Kapitel 10.2.2 näher betrachtet werden.
Computernutzung ist Steuerung
bis hin sogar zur neuronalen Steuerung.(I5)
obwohl ich das ni nutze, ... Sprachsteuerung,(I2)
dann hab ich mir ’n kleinen Mikrocontroller programmiert, den kann ich ran stecken
und damit kann ich per Fernbedienung meinen Rechner steuern(I8)
Ich kann vom Telefon aus meinen Rechner steuern und andersrum.(I8)
10.2.2 Die Auslagerung des Geistes
Anknüpfend an die Werkzeug-Metaphorik zeigen die folgenden Äußerungen einen weiteren
Aspekt der Nutzung des Rechners, der auf eine intensive Verbindung zwischen Gerät und
Nutzer schließen lässt:
Der Computer ist eine Erweiterung des Körpers
praktisch das sich der Computer an sie anpasst und ni sie sich an d’n Computer(I2)
die Benutzerschnittstelle zum Rechner, das wär’ halt och noch ne interessante Sache
von von Spracheingaben über Gesten bis hin sogar zur neuronalen Steuerung(I5)
so ne ähm äh volle Körperemissionshandschuhe oder was we’ß ich äh Anzüge [...] wo
dann halt ni bloß äh ’n Bildschirm da is sondern och äh oder Töne och noch sondern
och äh taktile Wahrnehmung(I6)
Der Computer ist eine Verlängerung des Gehirns
Also vielleicht ’n radikal anderes Bedienkonzept, das irgendwie intuitiver is, [...] also
die Sprachbedienung irgendwann mal so weit sein kann(I7)
Also so vielleicht och mit Gehirnwellen oder so was direkt in den Rechner.(I7)
So wird der Rechner hier als Werkzeug zum Denken oder
”
Gedankenmaschiene“ betrachtet.
Den Ausgangspunkt bildet der Übergang zwischen Nutzer und Gerät. Im Verlauf der Nut-
zung erfolgt eine zunehmende Anpassung vor allem von Seiten des Nutzenden. Der Mensch
wird zur entscheidenden Komponente für das System aus Hard- und Software. Dabei passt
er sich z.B. in seinen Bewegungen beim Tippen auf der Tastatur an das Gerät an und
nutzt Computervergleiche für die Beschreibung körperlicher Vorgänge (vgl. Gehring, 2004,
S.49 und S.54). Dann wird gespeichert statt gemerkt und das Gehirn oder der menschli-
chen Geist wird zum Computer (ebd. i.V.m. Jakob, 1991). In dem Konzept des Rechners
als
”
denkende“ Maschine klingt auch der Aspekt der künstlichen Intelligenz an, der laut
Tietel an die Automatisierungsbestrebungen anknüpft (siehe Tietel, 1995, S.228 ff). Tie-
tel erfasst den Begriff
”
automatisch“ in Anlehnung an frühe griechische Begriffserklärung




Selbstwollens“ (ebd. S.233ff). Die Selbsttätigkeit
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des Rechners auf der Grundlage seiner Programme und die an seine Nutzung gekoppelten
sprachlich Aspekte sind laut Tietel zentrale Dreh- und Angelpunkte der Personifizierungs-
tendenzen im Bezug auf den Computer (ebd. S.235 i.V.m. Kapitel 14, S.119 d.A.).
Aber auch die Geräte werden weiterentwickelt. So werden Eingabetechniken über Sprache,
Augenbewegung und Gehirnströme erforscht und getestet. Daran knüpfen auch die Vor-
stellungen der Befragten an. Aber hinter diesem wörtlichen Sinn kann auch die Vorstellung
eines Marshall McLuhan vom Medium als Erweiterung des Menschen gesehen werden, die
weit vor der technischen Entwicklung die Diskussion um das Verhältnis von Mensch und
Maschine beeinflusste (McLuhan, 1997). Er geht bei seiner Betrachtung davon aus, dass
eine Erweiterung auch ohne EGG-Eingabe in PCs bereits besteht (ebd. S.3). Dabei be-
einflussen die Technologien sich sowohl gegenseitig als auch unsere subjektiven sinnlichen
Verhältnisse und Wahrnehmungsmuster und damit in der Folge auch die Verhaltensmuster
der Gesellschaft (ebd. S.18 und S.26).
10.3 Der Computer ist ein Behälter für Informationen
Zunächst kann auch bei der Behälter-Metaphorik in Bezug auf den Rechner von der Wahr-
nehmung der physikalischen Eigenschaften ausgegangen werden. Das Gerät besteht aus
einer äußeren Hülle, in der verschiedene Teile ihren Platz finden und mit einander ver-
bunden werden (siehe Tietel et al., 1995, S.210). Das Wahrnehmen der Eigenschaft des
Rechner als ein Raum für etwas, ein Aufbewahrungsort, ist ein weiterer Hintergrund für das
Verständnis des Rechners als Behälter. Dies wird verstärkt durch das Erleben etwas, z.B.
Daten oder Befehle, in den Rechner hinein zu transferieren und sie bei gegebenem Anlass
und mit entsprechenden Mitteln auch wieder herausholen zu können. Sie können zum einen
wieder sichtbar gemacht oder zum anderen auch gelöscht und damit der Behälter geleert
werden (ebd. S.157f, S.169). Aber Behälter sind nicht nur Räume für etwas, sie haben auch
die Eigenschaft die enthaltenen Dinge zu verhüllen und das Innere zu verbergen. Dies findet
sich auch in der Undurchschaubarkeit der systeminternen Vorgänge im Rechner wieder, die
auch routinierte Nutzer, wie die Befragten, z.T. sehr deutlich erfahren (siehe Kapitel 12.3.3,
S.109 d.A. und 14.1, S.122 d.A. ). Der Computer wird von Tietel daher auch als
”
Black
box“ beschrieben (ebd. S.148ff). Die entfallende Nachvollziehbarkeit mit den
”
sinnliche[n]
Weisen des B e - g r e i f e n s wie Sehen, Hören oder Tasten“ (Hervorhebung des Autors,
ebd. S.153) kann sowohl als fordernde Konfrontation als auch als beängstigende Bedrohung
charakterisiert werden. Aus ihr ergeben sich zahlreiche weitere metaphorische Konzepte, die
größtenteils auf den Versuch zurückzuführen sind diese Verständnislücke zwischen Einge-
ben und Herausholen, zwischen Tastendruck und Darstellung auf dem Bildschirm zu füllen
(ebd. S.151ff und siehe Kapitel 16, S.130 d.A.). Hinzu kommt, dass es anfänglich nicht
immer voraussagbar erscheint, welche Folgen mit der Eingabe einer bestimmten Tasten-
kombination verbunden sind (siehe Tietel, 1995, S.114).
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Im Gegensatz zur Verhüllung der internen Prozesse macht der Rechner auch Dinge sichtbar,
die sonst verborgen bleiben wie z.B. Strukturen in Statistikdaten. Der Computer verschiebt
in gewisser Weise die Grenzen der Wahrnehmung. Was nicht sichtbar war, wird sichtbar, aber
die Art und Weise der Sichtbarmachung bleibt verborgen (siehe Löchel, 1997, S.286f)54.
Der Computer ist ein Behälter
Die Dinger war’n nach her bloß noch ’n grauer Kasten mit irgendwelchen Kabeln
dran.(I3)
nimmt man dann so ne schöne graue Kiste stoppt das dort alles rein und hofft(I4)
scheint was rein zu gehen ja. [in den Laptop zur Aufnahme](I1)
da ham mer Programm geschrieben, ach was hattn wir, ja genau, du konnst halt
eingeben, wie viel mal sollte es halt irgend’ nen Satz ausgeben(I2)
öfter real seh’n als im Computer(I2)
mit Gehirnwellen oder so was direkt in den Rechner(I7)
Die Festplattenkapazitäten sind och extrem hoch.(I9)
hinten steckt man Strom rein und vorne kommt ’n Bild raus(I3)
In Bezug auf die Metaphorik des Internets zeigen sich Parallelen zur Behälter-Metaphorik
des Rechners. Parallelen zur Behälter-Metaphorik des Rechners. Die sprachlichen Bilder des
Internets werden von Gehring eindrücklich dargestellt, indem sie das Internet als Raum cha-
rakterisiert (siehe Gehring, 2004, S.51ff). So beschreibt sie sehr deutlich das Phänomen der
Enträumlichung durch die elektronischen Medien im Allgemeinen und das Internet im Spe-
ziellen. Gehring sieht als Folge dessen eine verstärkte Nutzung räumlicher Metaphorik als
eine Art der Kompensation des schwindenden Raumerlebens (ebd. S.59). Dabei charakteri-
siert sie das metaphorische Raumkonzept des Internets als sehr abstrakt und losgelöst von
den physikalischen Gegebenheiten. Dieser Vorstellungsraum, der vom Menschen aus Daten
erschaffen wird, bildet die Basis für die Eröffnung weiterer Räume und erscheint als Utopie
des komplett beherrschbaren Raumes (ebd. S.62ff). Gleichzeitig birgt er die Möglichkeit der
Expansion, also des Raumgewinns, ohne dass an anderer Stelle ein Raumverlust entsteht
(ebd. S.66). Wie bereits in Kapitel 4.8 dargestellt, hat dieser virtuelle Raum Einfluss auf
die nicht-virtuellen Teile der Lebenswelt und des Alltags und umgekehrt (siehe S.35 d.A.).
Dies zeigt sich u.a. in den Metaphern:
Das Internet ist ein Raum
ja natürlich is mein Rechner im Internet(I8)
Also eigentlich, ich bin zwar jetzt im COMMUNITY och angemeldet [...] guck dort
ma hin und wieder rein(I9)
Jetzt wenn der ’n halben Tag im Internet hängt(I9)
ja viel Nachschlagen natürlich im Netz.(I4).
Eine weitere Folge der Virtualisierung der Lebenswelt ist die Verlagerung der Wahrnehmung
auf eine großteils visuelle Ebene (siehe Gehring, 2004, S.68ff). Dabei werden Informationen
54Löchel sieht in Anlehnung an Turkle in dieser Undurchschaubarkeit einen der Hauptgründe für die
Personifizierung des Rechners (ebd. S.290 i.V.m. Kapitel 14, S.119 d.A.).
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zwischen Subjekt und Umwelt, zu der auch das Internet gezählt wird, zunehmend von Ma-
schinen mittels Zeichen und Symbolen vermittelt (ebd. S.68ff). Es entsteht zum einen der
Eindruck, dass die Informationen aus der Maschine kommen. Zum anderen wird die Kom-
munikation zwischen den Subjekten von dieser Zwischeninstanz beeinflusst. Wenngleich die
Befragten von einer Reduzierung of das Minimum sprechen, so scheint doch auch ein gewis-
ser Mehraufwand mit der veränderten Kommunikation verbunden, der eine gewisse Vorsicht
und Besonnenheit fordert. All dies zeigt sich in den folgenden metaphorischen Konzepten:
Computer ist Informationsquelle
sondern die [Maschine] verarbeitet Informationen und is dort sehr sehr flexibel(I8)
da hab ich dann Berufs- äh Datenverarbeitungstechnik gemacht(I3)
was halt zu recherchier’n is oder Belege schreiben et cetera(I4)
nee dann ansonsten es is ni nur zur zur ni nur als Arbeits- oder als Recherchemittel.
[...] allgemein Informationsmittel(I5)
natürlich selbst Nachforschungen anzustellen zu dem, was ich da programmieren will
also ... is ja das Internet ne sehr reichhaltige Quelle in der Beziehung(I1).
Computerkommunikation ist schriftlich
Das geht beim so jetzt wenn man ’s nur jetzt über Textnachrichten macht(I3)
der Chat is eigentlich ne Reduzierung of das Minimum(I3) das is Kommunikation [...]
of der untersten Ebene, einfach schriftlich(I3)
was halt och schon durch diese vielen Kontakte entstanden is ähm geschriebene Worte
wirken ganz anders(I4)
man jemanden sieht dann hat man ja Mimik Gestik wo man we’ß wie reagiert der jetzt
darof, das fällt ja dann dort weg(I4)
Einen anderen Ursprung hat die Buch-Metaphorik in Bezug auf das Internet, wenngleich
die Schrift und Informationsweitergabe auch in diesem Kontext durchaus relevant für die
Metaphernentstehung sind. Weitere Ansätze für ein Verständnis der Buch-Metaphorik fin-
den sich wiederum in der Arbeit von Gehring. Sie konstatiert zum einen, dass sich eine
verstärkte Metaphorisierung sowohl bezüglich des Buches als auch des Internets finden, da
beide bei ihrer Einführung starke Irritationen hervorriefen (siehe Gehring, 2004, S.31ff). Die
Metaphern lassen das neue Medium auf sprachlicher Ebene vertrauter werden (ebd. S.31ff).
Beim Buch gelang dies durch körperbezogene Metaphorik. Beim Internet dient verstärkt
der Raum, aber auch das Buch als Quellgebiet für die Metaphern (ebd. S.35 und S.59).
So erscheint das Internet als ein Buch ohne Anfang und Ende mit unendlich vielen Seiten,
das nicht von der ersten an gelesen werden kann (ebd. S.36f). Diese Metaphorik überträgt
sich z.T. auch auf die Technik, den Rechner, der den Zugang zum Internet ermöglicht, vor
allem, wenn dieser als
”
Notebook“auch noch physische Eigenschaften wie die äußere Form
vom Buch übernimmt.
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Internet ist ein Buch
wie gesacht halt recharchier’n, ich me’ne Wikipedia is übelst geil, da kann ich och
Stunden zubringen sag ich ma so(I2)
irgendwie wenn ich ne Frage hab, ich mein ich guck ni ins Lexikon ich guck ins Inter-
net(I9)
eigentlich noch n Buch mit sieben Siegeln.(I1)
wenn man jetzt mal vom ähm Notebook ausgeht(I4)
11 Der Computer ist Teil einer vernetzten Welt
In Kapitel 10.3 wurde ausführlich die Behälter-Metaphorik in Bezug auf den Rechner dar-
gestellt (siehe S.86 d.A.). Dabei ist der Zusammenhang mit der Räumlichkeit und dem
Raumerleben deutlich geworden. An diesen Raumbezug knüpft die Betrachtung der folgen-
den Konzepte an. Von besonderer Bedeutung erscheint dabei das Innere des Rechners bzw.
die internen nicht unmittelbar nachvollziehbare Vorgänge im Computerinneren (siehe Tietel
et al., 1995, S.154). Aus dieser Undurchschaubarkeit ergeben sich, wie noch dargestellt
wird, diverse Vorstellungen, die sich in den metaphorischen Konzepten niederschlagen oder
von diesen strukturiert werden (ebd. S.157). Dabei wird der verwehrte Einblick als eine
gewisse Herausforderung erlebt, aus der sich das Bestreben entwickeln kann, doch einen





Entdecken einer Welt“ sprechen (ebd. S.163).
Der eigene Rechner ist ein modellhafter Raum, den es zu entdecken gilt
das war halt och nochmal so ne ganz eigene Welt also der eigene Rechner und dann
das Entdecken, was kann man damit machen.(I5)
ich we’ß jetzt zwar wie die Mechanismen dahinter sind(I5)
hab die verschiedensten Programmiersprachen kennen gelernt und mich da durch Win-
dows geklickt(I8)
Man kann das einfach alles begreifen. Also bei bei jeder Naturwissenschaft is es so,
dass sie viel auf Beobachtung beruht, wo dann Modelle entwickelt wurden und beim
Rechner is es genau andersrum. Da wurden Modelle entwickelt und die wurden dann
umgesetzt.(I8)
Also es is nich so, äh dass man sich seine eigene Welt konstruiert und versucht, dass
die äh das tut, was die Außenwelt macht, sondern andersrum man konstruiert die Welt
so wie man sie braucht.(I8)
Zunächst erscheint dieses Entdecken als ein Erforschen der Anwendungsmöglichkeiten und
das Erlangen eines Überblick über den Aufbau und den Inhalt des PC-Inneren (ebd. S.156).
Ein Raum, z.B. das Betriebssystem, wird mittels Durchklicken ähnlich dem
”
Durchschrei-
ten“ in Besitz genommen. Der damit verbundene Entdeckerdrang erinnert stark an die
Eroberung neuer Kontinente - hier gar einer ganzen Welt, wobei diese auch ein Univer-
sum umfassen kann (ebd. S.166). Dies verweist zum einen auf die Unüberschaubarkeit und
Undurchsichtigkeit der anwendungstechnischen Möglichkeiten des Geräts und auf die Pro-
blematik sich orientieren zu müssen (ebd. S.166f). Zudem kann die Entdecker-Metaphorik
auch auf die Erfahrung eines nicht immer reibungslosen Ablauf der
”
Reise ins Innere des
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Rechners“ zurückgeführt werden (ebd. S.164). Es kommt dabei aber auch eine Abenteuer-
lust und das Eingehen von Risiken, z.B. sich zu sehr auf den Rechner einzulassen und damit
einer Entgrenzung zu unterliegen, zum Ausdruck (ebd. S.166). Auf einer anderen Ebene ist
der eigene Besitz mit einer gewissen Vertrautheit verbunden, womit sich ein Zusammen-
hang mit der Beherrschungs- und Kampfproblematik ergibt (siehe Tietel et al., 1995, S.265
i.V.m. Kapitel 12.3.3 und 14, S.109 und S.119 d.A.).
In der weiteren Entwicklung der Nutzung wird aus dem anfänglichen Kennenlernen, das in
dieser Weise ebenfalls in Kapitel 14 diskutiert wird, ein Einflussnehmen und handwerklich
anmutendes Konstruieren (siehe S.119 d.A.). Dies setzt entsprechende Nutzungskompe-
tenzen voraus und spiegelt damit die bereits in den Kapiteln 10.1 und 10.2 dargestellten
Entwicklungen der Werkzeugnutzung und Veralltäglichung (siehe S.79 und S.83 d.A.). Auch
lässt sich darin eine Art der Nutzerkarriere erkennen - vom Eroberer zum Gestalter, vom
Kämpfenden zum Herrscher. Die Metapher der
”
Mechanismen dahinter“ deutet auf die
Komplexität des zu beherrschenden Raumes hin, der sich in mehrere Ebenen zu unter-
gliedern scheint, von denen nicht alle auf den erste Blick erfassbar sind. So staffeln sich
hinter der eigentlichen Benutzeroberfläche diverse Programmschichten bevor der Kern und
dann die Hardware erreicht wird (siehe Tietel et al., 1995, S.166 besonders Fußnote 212).
Mit dem Vordringen auf eine neue Ebene ist erneute Orientierung und Erforschung der
z.T. labyrinthischen Strukturen und Prozeduren nötig, denen schlussendlich aber dennoch
eine konkrete Ordnung zu Grunde liegt, die jedoch von verschiedenen Anwendern in unter-
schiedlichem Maß erkannt wird (ebd. S.168f). Im Erfassen dieser wird auch die Orientierung
und damit die effektive Nutzung möglich. So versteht Tietel den Computer auch als ein
Artefakt mit einer
”
Doppelstruktur [...] von Unberechenbarkeit und Berechenbarkeit“, das
nicht nur verwirrt und Ängste auslöst, sondern auch neugierig macht, begeistert und anregt
(ebd. S.169). Das Aneignen eines Gebiets mit seinen Symbolen, Regeln und Notationsmodi
stellt nicht zuletzt laut Csikszentmihalyi eine wichtige Grundlage für kreatives Schaffen auf
diesem Gebiet dar (siehe Vedpuriswar, 2005, S.2).
Lernen über Computer ist wie eine neue Welt entdecken
so anfangs war ’s so reines Interesse halt mal angucken reinschnuppern,(I4)
Äh Programmierung und so weiter wo dann natürlich dort noch viel die ersten Einbli-
cke(I4)
wie baut sich das ganze of und dadurch halt das Interesse geweckt(I4)
Ein weiterer Aspekt der Raum-Metaphorik ergibt sich unter Einbeziehen der Tatsache, dass
Rechner mittlerweile mit einander verbunden sind. Sie bilden die Anknüpfungspunkte für
ein weltweites Netz, das so auch maßgeblich zur Charakterisierung des Geräts beiträgt.
Wie bereits in Kapitel 10.3 dargestellt, wird auch das Internet in der Raum-Metaphorik ver-
sprachlicht, so dass der Computer als ein Zugang oder Tor zu diesem scheinbar unbegrenzten
Raum erscheint (S.87 d.A.). Diese Wahrnehmung scheint jedoch nur sehr individuell und
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so ist die vereinzelte Tor-Metaphorik nur bedingt belastbar und interpretationsfähig.
Sehr ausgeprägt erscheint in Gegensatz dazu die Netz-Metaphorik. Gehring diskutiert diese
mit Bezug auf das Internet ausführlichst (Gehring, 2004). Doch zu einem Netz gehören
Punkte, von denen es ausgeht und als diese sind im Folgenden die Computer zu betrachten
(ebd. S.200). Die Metaphern können von zwei verschiedenen Perspektiven ausgehen. Zum
einen vom Rechner, der in ein System eingebunden ist. Auf der anderen Seite vom Netz
an sich, das über physikalische Leitungen und virtuelle Links verschiedene Knotenpunkte
verbindet.
Der Computer ist Teil in einem System
Quatsch gemacht und Blödsinn in dem ganzen System.(I3)
also der Rechner stellt schon irgendwie den Mittelpunkt von meinem Zimmer da(I8)
hatte ich den quasi mit ’m halben Zimmer vernetzt(I4)
In diesen Metaphern werden die strukturierenden Effekte der Verbindungen, die ein Netz
bilden, deutlich. Auch der Bezug zum Raum ist unverkennbar. Durch die Vernetzung wird
hier sogar der Wohnraum strukturiert, was als eine vernetzte Lebenswelt verstanden werden
kann (siehe Kapitel 4 und 4.6, S.28 und S.32 d.A.). Gehring sieht im Begriff des Netzes eine
universale Metaphorik, die sich in diversen Formen durch und über die Welt und das Leben
in ihr zieht. Netze verbinden, halten zusammen, fangen, verbergen oder enthüllen (siehe
Gehring, 2004, S.201). Das moderne Netzmedium Internet als
”
strukturierendes Element“
macht trotz seiner Unübersichtlichkeit und hohen Flexibilität Zusammenhänge deutlich.
Darin enthalten ist die Wahrnehmung des Potentials der Ausdehnung des Netzes als unbe-
grenztes Territorium, dass sich scheinbar ins Unendliche ausdehnt und kontinuierlich neu
verknüpft. Auf der anderen Seite bietet es im scheinbar grenzenlosen Datenraum Orien-
tierung durch Unterteilung und damit Grenzsetzung im Unbegrenzten (ebd. S.203). Dies
beinhaltet auch die sinnstiftende Dimension eines Ordnungsmusters, das Verbundenes sinn-
voll erscheinen lässt während Einzelnes keine Bedeutung zu haben scheint. Hier fließt der
Ursprung des Netzes als Spinnennetz, der handwerkliche Aspekt des Webens und das krea-
tive Element des Spinnens im Sinne des Ausdenkens mit ein. So finden sich neben den
”
physikalischen Fäden wie Telefonleitungen und Kabeln auch thematische Fäden, die von
einer Seite zur nächsten führen“, was sich im Internet als Link manifestiert (ebd. S.211). Die
Texte auf den Seiten, die als ein Gewebe aus Worten verstanden werden können, enthalten
Informationen, also Wissen, in Datenform (ebd. S.212ff). Als die
”
Spinnen“ des Datennet-




crawlers“ bezeichnet werden und immer wieder neue Verbindungen zwischen den Daten
aufzeigen (ebd. S.212). Das Netz kann damit auch als Verknüpfer von Wissen angese-
hen werden, wobei sich durch die Programmroutinen völlig neue Kombinationen ergeben
können. Dies lässt zum einen den Eindruck einer veränderlichen und wachsenden Bibliothek
entstehen. Hier werden erneut die Verbindungen zu den Konzepten in Kapitel deutlich 10.3
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(S.88 d.A.). Das Internet als unendliches Buch ohne Inhaltsverzeichnis, in dem der Leser
den Sinn beim Sammeln der Informationen herstellt, gibt dem Lesen die Bedeutung des
Suchens nach neuen Verbindungen (vgl. Gehring, 2004, S.218ff). Zum anderen werden im
Netz aber auch scheinbar unvereinbare Teile verbunden und das Risiko der Gleichmacherei
kann aufkommen (ebd. S.209, S.216f).
Doch nicht nur Texte sondern auch Orte, Zeiten und Ereignisse verbindet die moderne
Kommunikationstechnologie Internet. In der entstehenden Gleichzeitig und der damit ver-
bundenen Ausdehnung der Gegenwart sieht Gehring Parallelen zu neuronalen Prozessen.
Der Schritt zum Internet als ausgelagertes Nervensystem, zur mcluhanschen Erweiterung des
Selbst durch das Medium und zum globalen Bewusstsein ist relativ klein (ebd. S.205f i.V.m.
Kapitel10.2.2, S.85 d.A.). Sowohl neuronales Netz als auch Internet sind weitgehend selbst
organisiert und entwickeln durch ihr Wachstum eine gewisse Eigendynamik. Damit kommt
auch in der Netz-Metaphorik der Aspekt der Verlebendigung der Technik zum Tragen
(ebd. S.206 i.V.m. Kapitel 14, S.119 d.A.).
Der Zugang zum Netz beinhaltet auch eine gewisse Machtposition. Sei es nun das Schienen-
, Telefon-, Strom- oder Inter-“Netz“- sie alle verbinden zunächst Menschen und entstehen
aus der Interaktion dieser (ebd. S.204). Das Netz wird zum Inbegriff von Infrastruktur, die
Menschen vereint und in Kommunikations- und anderen Wege einbindet und als Versor-
gungssystem betrachtet werden kann (ebd. S.207). Damit wird die Teilhabe am Netz und
den transportierten Gütern zum einen zur Grundlage für Integration in die Gemeinschaft
und an der Netzanbindung entbrennt die Frage der sozialen Differenzierung (ebd. S.208).
Nicht zuletzt ist das Netz auch ein soziales Geflecht zwischen den Nutzern und ein Aus-
schluss bedeutet abgeschottet von der Welt(I3) zu sein (ebd. S.213). Auf der anderen Seite
heißt Teilhabe aber auch im Gewebe gefangen zu sein. Der Wunsch nach Ausbrechen und
Loslösen ist eine Gegenbewegung, doch die Entzugsmöglichkeiten sind verschwindend ge-
ring, nicht zuletzt weil in verschiedenen Dimensionen eine Abhängigkeit vom Netz erkennbar
ist (ebd. S.208). Diese bindende Wirkung des Rechner wird in Kapitel 14.3 vertieft diskutiert
(siehe S.125 d.A.). Die zusätzliche Fixierungskraft des Netzes verstärkt die Sogwirkung des
Rechners an sich weiter.
Das Internet ist eine Brücke
es gibt ’n paar Leute, die ich wirklich nur über ’s Netz kennen gelernt hab(I7)
vom Computerclub zwei, [...] di machen das jetzt bloß noch äh via Internet(I4)
wo’s dann dann daran ging dass wir dann och mal mehrere Rechner dann hatten, dann
hatt’n mer e’mal halt och unser Netzwerk ofgebaut(I4)
12 COMPUTER WERDEN BENUTZT UND GEBRAUCHT 93
Die Verbindung zwischen Computern ist ein Gewebe
bei irgend ner Netzwerksession [Sitzung] mitten in der Nacht(I7)
anderseits heut zu tage nutz ich ’n Rechner viel mehr, ich mein der is mehr oder we-
niger ständig vernetzt durch die durch das DSL(I9)
Jetzt wenn der ’n halben Tag im Internet hängt, man hat einmal irgendwas an Icq und
so [...] Dann sind halt die Gefahrenpotentiale würd ich sagen wesentlich höher(I9)
wenn ich jetzt vom Desktoprechner ausgeh, wenn halt die Netzteile schon was we’ß
ich dreihundertfufzig Watt ham(I5)
Und ich steck den Computer an und da tut ’s erstmal schlag und das Netzteil explo-
diert(I7)
Der Computern ist ein Gewebeanknüpfungspunkt
Und ich steck den Computer an und da tut ’s erstmal schlag und das Netzteil explo-
diert.(I7)
Also wenn ’s mal passiert, dass man das Netzteil im Büro liegen lässt, dann is das
blöd. Dann geht man relativ zeitig ins Bett und is am nächsten Tag ziemlich früh in
der Uni(I8)
also ganz wichtig is Netzteil (lächelt). Ohne das is man aufgeschmissen.(I8)
komplett eigenes Netzteil gebaut, (I3)
wenn halt die Netzteile schon was we’ß ich dreihundertfufzig Watt ham. [...] dann we’ß
man, dass wenn halt das Ding den ganzen Tag sollte.[...] (I5)
12 Computer werden benutzt und gebraucht
Ein bei allen Befragten zu findendes Metaphernkonzept für den Computerumgang ist das
der Nutzung und des Gebrauchs (siehe Anhang 3). In ihm wird der Bezug zu Handlun-
gen und ihrem jeweiligen Grund und Zweck sehr deutlich (siehe Kapitel 4.5, S.32). Der
Rechner wird aus einem bestimmten Grund gebraucht und benutzt um etwas zu erreichen.
Besonders deutlich wird dieser Aspekt in den Unterkonzepten zu
”
Computernutzung ist
Programmieren“ (siehe Kapitel 12.3, S.103 d.A.). Mit diese Zweckdienlichkeit, die dem
Rechners zugeschrieben wird und ihn damit bewertet, kommt auch bei diesen Metaphern
der Werkzeugcharakter des Geräts zum Tragen (siehe Kapitel 10.2, S.83 d.A). Wie bereits
dargestellt, besteht zwischen dem Verständnis des Rechners als Werkzeug und der Ver-
alltäglichung der Technik ein enger Zusammenhang. Dies lässt darauf schließen, dass auch
Benutzung und Gebrauch einen Aspekt der Alltäglichkeit des Rechnerumgangs bilden. So
ist beispielsweise davon auszugehen, dass die Alltäglichkeit des Computerumgangs durch
die wiederholte Nutzung des Rechner bedingt wird.
Zum anderen werden mit Grund und Zweck von Nutzung und Gebrauch die zeitlichen Aspek-
te des Handelns angesprochen (siehe Kapitel 12.1, S.94 d.A.). Des Weiteren kann in der
Nutzung auch die Ausnutzung der gegebenen Möglichkeiten der Technik gesehen werden.
Diese gehen über den bloßen Werkzeuggebrauch hinaus und verweisen auf die vielfälti-
gen Anwendungsweisen und den Mediencharakter des Rechners, wie z.B. das metaphori-
sche Konzept Der Rechner ist ein Unterhaltungsmedium erkennen lässt (Kapitel 12.2,
S.97 d.A.).
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Computer werden gebraucht und benutzt
da braucht man Computer(I3)
bis zur Realschule hab ich das Ding eigentlich ganz normal genutzt(I3)
in so fern is sicherlich die Benutzungszeit gestiegen(I6)
nützliches Gerät, es macht Spaß damit zu arbeiten(I2)
Der bereits angedeutete Bezug zum menschlichen Handeln wird im folgenden metaphori-
schen Konzept noch stärker betont. Wenn das Individuum tätig wird, dann wird dadurch
auch die Maschine
”
tätig“. Dieser Tätigkeitsaspekt kann im Sinne von Beschäftigtsein als
Gegensatz zur Untätigkeit verstanden werden. Er enthält aber auch die Dimension des Ein-
greifens in Abläufe, des Manipulierens der Vorgänge im Rechner. In diesem Einflussnehmen
auf das Geschehen liegt der Ausgangspunkt für kreatives Schaffen oder auch
”
Erschaffen“
wie es in den Kapiteln 12.3.1 und 12.3.2 deutlich wird (siehe S.104 und S.107 d.A.).
Computernutzung ist etwas machen und tun
naja der erste Rechner, da konnst de ja ... noch ni so viel machen(I6)
im Zivildienst hat ich eigentlich och nüscht besonders mit Computern zu tun(I6)
man kann ja mehr damit machen(I3)
dass das ja eigentlich so und so gemacht gehört(I4)
als ich auf Linux umgestiegen bin, wie man dann so schlagartig das ganze System
verstanden hat, alles selber machen konnte(I8)
spielen tu ich och gerne sag ich mal. Also was ich am liebsten machen kann ich jetzt
ni sagen, weil sonst würd ich ja nur das machen(I6)
12.1 Computernutzung ist Zeitverbringen
”
Zeit, die man hatte, etwas am Computer auszurechnen war sehr, sehr teuer und im
Vergleich war Menschenzeit, wie wir damals sagten mantime, excuse me, war sehr
billig.“
(Joseph Weizenbaum in Haas and Holzinger, 2007, Abs. Jena1)
Die Irritationen im Bezug auf das Erleben von Zeit während der Computernutzung wur-
den von Elfriede Löchel sehr ausführlich dargestellt (siehe Kapitel 7.2.3, S.59 d.A.). In
den metaphorischen Konzepten finden sich diese wieder. So wird der Umgang mit dem
Rechner als sehr zeitintensiv erlebt. Einige Anwendungen, besonders Spiele aber auch das
Programmieren, scheinen dies besonders zu begünstigen. Die Zeitirritationen beim Spie-
len werden zunächst negativ bewertet, in dem sie beispielsweise mit bisschen Zeit und
so zum rumdaddeln(I7) und so viel Zeit gekostet(I2) dargestellt werden (siehe dazu auch
Kapitel 12.2, S.97 d.A.). Der erlebte Zeitverlust gründet auf dem bereits von Lakoff und
Johnson beschriebenen Konzept Zeit ist ein kostbares Gut (Lakoff and Johnson, 2008,
S.15ff). Der Rechner erhält im Kontext des Spielens die Position eines Zeitdiebes, der über
die tatsächlich vergehende Zeit hinwegtäuscht. Im Unterschied dazu scheint der Zeitfaktor
bei anderen Anwendungen eine positivere Einschätzung zu erfahren. Es wird zwar immer
noch viel Zeit benötigt, aber diese stellt sich eher als Investition und als Voraussetzung für
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einen gelingenden Prozess dar. Auch darin schwingt die Wertschätzung der Zeit mit und
durch das Betreiben eines hohen Zeitaufwandes wird auch die Tätigkeit und ihr Ergebnis
aufgewertet und als wertvoll angesehen.
Computernutzung ist Zeit verbringen
weil äh is schon ma für die Einstellung eines Mainboards is da schon ma gut ne Stunde
drof gegangen, also ’s ging ruck zuck(I4)
nich mehr so wie früher, wo man sich da Stunden lang im Kämmerchen verkrochen
hat(I3)
Aber jetzt am Rechner vielleicht auch weil ich da soviel mehr Zeit dran sitz, dass das
nich so den Unterschied macht.[ob jemand stört/unterbricht](I7)
dann setz ich mich halt och manchmal paar Stunden vor ’n Computer [...] Dann bleib
ich länger sitzen unter Umständen kommt drof an, nu(I6)
Computerspiele sind Zeitverlust
Naja dieses Gefühl die Zeit dafür zu haben, is irgendwo Schlüsselfaktor.(I7)
ich hab auch mal bisschen Zeit und so zum rumdaddeln, aber ähm so die Faszination,
die ich früher dafür hatte, is definitiv nich mehr da(I7)
aber so genau festlegen so wirklich jetzt äh nen halben Tag Stunden lang zu zocken
oder nen ganzen Tag zu zocken(I7)
ähm gut Age of Mythology (Rollen-/Strategiespiel) hab ich zwischendurch gespielt,
mach ich immer noch sehr gerne, aber das hat mich soviel Zeit gekostet(I2)
I: [...] trauerst du dem aber ni hinterher?
P: ... N bisschen schon, ’s is verschenkte Zeit gewesen(I4)
Programmieren ist Zeitvergessen
was is ’n programmieren, naja es kommt drof an wie gut’s läuft, aber normalerweise
is das, also Buch lesen tust de ja ab un’ zu ma, da kannste total abtauchen und Zeit
vergeht wie im Flug und so kann’s beim Programmieren genauso sein.
Also de ... Zeit vergeht * schschsch* schreibst schreibst schreibst schreibst schreibst,
abends hast de Kopfschmerzen [...] und zwischenzeitlich klappts ni, das passiert öfters-
mal [...]
ja es is halt, die Zeit vergeht halt im Fluge,
ist halt ne Tätigkeiten wo dich voll verlieren kannst im Programmieren sag ich ma so
...
und das macht wahrscheinlich och den Reiz aus. Also das Problem lösen, zerlegen ist
schön is einfach ne kreative Arbeit, wo man halt sich risch vergessen kann drin ja(I2)
Das im letzten Konzept angesprochene Vergessen der Zeit beim
”
Versinken in der Tätigkeit“
verweist auf einen Aspekt des Computerumgangs, hier speziell des Programmierens, der sich
auch bei einigen anderen Tätigkeiten wie z.B. Sport, Spielen, bildnerisch-gestalterischen
Tätigkeiten, Musizieren u.ä. finden lässt. Die Rechnernutzung erscheint dabei als ein
Eintauchen in eine andere Welt und die Intensität der Tätigkeit lässt diese von außen
betrachtet als suchtähnlich erscheinen (vgl. Wetzstein et al., 1999, S.33). Dieser Zustand
wurde erstmals von Mihaly Csikszentmihalyi untersucht und als
”
Flow-Erleben“ charak-
terisiert (siehe Engeser and Vollmeyer, 2005, S.4).
”
Damit ist ein Zustand des völligen
Aufgehens in einer glatt ablaufenden Tätigkeit gemeint“ (ebd. S.4). Dieser wird in seiner
kompletten bzw. massiven Form im Alltag eher selten erlebt, während der sogenannte
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”
Mikroflow“ häufiger auftritt (ebd. S.5). Eine Besonderheit des Computerumgangs scheint






Csikszentmihalyi erfasst verschiedene Komponenten, die das Flow-Erleben bedingen bzw.
währenddessen erfahrbar sind (siehe Csikszentmihalyi, 1996, S.58ff sowie S.61ff; Engeser
and Vollmeyer, 2005, S.5f und Anhang 4 S.201 d.A.). Es ergibt sich ein positiv erlebter Zu-
stand hoher zielgerichteter Konzentriertheit bei bestmöglicher Ausnutzung der Fähigkeiten,
der weder langweilig ist, noch Angst erzeugt und dazu führt, dass die Tätigkeiten, während
derer er eintritt, wiederholt ausgeführt werden (siehe Csikszentmihalyi, 1996, S.58; Engeser
and Vollmeyer, 2005, S.5).
Ein Phänomen, das auftritt, wenn bei intensiver Konzentration ein selbst gewähltes Ziel,
das genau das passende Verhältnis von Leistungsfähigkeit und Anforderungen enthält,
verfolgt wird, ist das Ausblenden bzw. selektive Wahrnehmen aller umgebenen für den
Prozess nicht relevanten Reize (ebd. und Huhn, 2004, S.7 i.V.m. Kapitel 3, S.27f d.A.).
Zu diesen gehört auch die Orientierung in der Zeit. Das Zeitgefühl verändert sich oder
wird komplett ausgeblendet. Eine Art Selbstvergessenheit entsteht, wie sie in den Meta-
phern ruck zuck(I4) oder Zeit vergeht * schschsch* schreibst schreibst schreibst schreibst
schreibst(I2) zum Ausdruck kommt (siehe Csikszentmihalyi, 1996, S.61, S.66; Huhn, 2004,
S.8). Tätigkeiten, die in diesem Zustand ausgeführt werden, sind in der Regel qualitativ
hochwertiger, effektiver und weil sie positiv erlebt werden, auch befriedigender (ebd. S.8).
Dies wird in den Betrachtungen zum schöpferischen Tätigsein im Kapitel 12.3.1 weiter
verdeutlicht (siehe S.104 d.A.).
Laut Csikszentmihalyi wird Flow-Erleben sowohl von bestimmten Tätigkeiten begünstigt,
als auch durch das Herbeiführen von äußeren Umständen, wie z.B. bei Ritualen oder
Spielen, unterstützt (siehe Csikszentmihalyi, 1996, S.59, S.75).
Auch bei einigen Tätigkeiten am und mit dem Rechner finden sich begünstigende Elemente.
Wie Löchel darstellt, wird durch die Gleichzeitigkeit vieler Vorgänge beim Programmieren
aber auch beim Computerspielen die Wahrnehmung nur auf diese Handlungen beschränkt
(siehe Löchel, 1997, S.254 i.V.m. Kapitel 12.2, S.97 d.A.). Zudem scheinen weitere
Aspekte der Computernutzung den Flow und damit das Zeitvergessen zu unterstützen
bzw. zu begünstigen (siehe Löchel, 1997, S.254). Zu ihnen zählt Löchel, dass die Folgen
des eigenen Handelns unmittelbar auf dem Bildschirm sichtbar werden, was als direktes
Feedback im Sinne des Flow-Erlebens verstehbar ist (ebd. S.260). Es handelt sich meist
um klar gesteckte Ziele und häufig scheint frühzeitig ein Lösungsweg erkennbar, der einen
Konflikt zwischen dem Zu-Ende-Bringen der Tätigkeit und einem Unterbrechungszwang
(z.B. Müdigkeit), aber auch die Angst diesen Lösungsansatz zu vergessen, provoziert
55Die Unterscheidung zwischen den beiden Flow-Erscheinungen wird vor allem über die Dauer des Flow-
Erlebens definiert.
”
Tiefen-Flow“ dauert länger an als
”
Mikroflow“.
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(ebd. S.255). Die oft zum Prozess gehörende Fehlersuche, die zum zeitintensiven Probieren
wird und eine Art
”
Verschönerungswunsch“, der Zeit für funktional nicht mehr nötige
Verbesserungen investieren lässt, verstärken zusätzlich den Zeitaufwand für Tätigkeiten
mit dem Rechner (ebd. S.257 und S.260).
12.2 Computernutzung ist Spielen
Die meisten Befragten haben den Zugang zum Rechner über die Nutzung als Spielgerät und
als Freizeitbeschäftigung gefunden (siehe auch Wetzstein et al., 1999, S.25; Tietel et al.,
1995, S.155). In diesem Prozess des Spielens als
”
Form des Lernens“ werden zunächst die
grundlegenden Funktionen angeeignet. Da es in der Regel keine abschließende Sättigung
gibt, bleibt die Motivation zum Spielen und damit zum Lernen bestehen (siehe Kapitel 6.4,
S.47 d.A.). Csikszentmihalyi sieht in einem frühen Zugang zu einem Wissensgebiet eine
Grundlage für spätere innovativ-kreative Entwicklungen in diesem Gebiet (siehe Vedpuris-
war, 2005, S.3). Die zeitigen Erfahrungen sind die Voraussetzung für das Interesse an einem
bestimmten Problemkreis und ohne diese Kuriosität ist es kaum möglich lange genug in ei-
nem Gebiet zu verweilen um nennenswert Neues zu schaffen (ebd. S.5). Dabei spielen die
Familie und außerschulische aber wissenschaftsbezogene Personen eine entscheidende Rolle
bei der Förderung von Interessen und Fähigkeiten (ebd. S.7). Häufig schließt sich eine Phase
des autodidaktischen Weiterlernens an56, in der Wissen systematisiert und Nutzungsformen
erweitert werden (siehe Wetzstein et al., 1999, S.25 i.V.m. Kapitel 6.4, S.47 d.A.). Daraus
ergeben sich Spezialisierungen mit entsprechendem Wissen und Kompetenz, durch die ein
Teil der Identitätsfindung, der Selbstdefinition und der Selbstdarstellung beeinflusst werden
kann (ebd. S.26 i.V.m. Kapitel 13, S.117 d.A.). Dieses Spielen als Ausprobieren nicht nur
der Technik sondern auch seiner eigenen Fähigkeiten führt zu der Suche
”
nach größeren
und komplexeren Spielräumen“ (siehe Tietel et al., 1995, S.20). Das Spiel weitet sich dabei
zu einem Austesten der Grenzen der Technik und der eigenen Fähigkeiten aus, die auch eine
gewisse Machtposition gegenüber dem Gerät und anderen u.U. weniger versierten Nutzern
beinhalten (siehe Tietel et al., 1995, S.25 i.V.m. Kapitel 14.1, S.122 d.A.). Da diese Inter-
essenkonstellation zudem mit diversen Rollenvorstellungen und Stereotypen über Männer
konform ist, erfolgt eine Bestärkung des Verhaltens aus der sozialen Umgebung, die bei den
Befragten in der Wahl ihres Berufes gipfelt (siehe Kapitel 7.1, S.50 d.A.).
56Wenngleich auch der Besuch von Computerkursen o.ä. berichtet wird.
12 COMPUTER WERDEN BENUTZT UND GEBRAUCHT 98
Den Computer kennen lernen ist Spielen und Probieren
angefangen hat ’s halt erstmal nur zum Spielen nen Computer(I3)
nich mehr so wie früher, wo man sich da Stunden lang im Kämmerchen verkrochen
hat um irgendwas dran rum zulöten und halt die Telekom zu bescheißen(I3)
richtich das Interesse an Computern kam dann naja ... einerseits hab ich viel diese
Windowskartenspiele dann gespielt(I1)
Anfangs naja war ’s so ne Mischung aus Spielzeug und Arbeitsmittel, wo ich interessiert
drauf geguckt hab.(I8)
Erst ma Spiele gezockt und ... ah nee Spiele programmiert erst ma mein ich so(I2)
Doch der Spielzeugcharakter des Rechners spricht auch den Aspekt der Unterhaltung, Ent-
spannung und vor allem der Freizeitgestaltung an. Dieser geht auch mit wachsenden Kom-
petenzen und Erweiterung der Anwendungsweisen nicht völlig verloren. In Kombination mit
der technischen Entwicklung treten moderne Rechner nicht nur sprachlich an die Stelle
von Fernseher und Radio, was wiederum auf die Multifunktionalität des Geräts hinweist.
Daraus ergibt sich auch eine neue Perspektive auf die Spiele, die einen ähnlichen Status
erhalten wie Filme mit dem Unterschied, dass hier der Zuschauer aktiv in die Handlung
eingreifen kann57. Dieser Handlungsaspekt liefert neben der Beschäftigung auch Anerken-
nung unter Mitspielenden. Zudem bieten Spiele für die Spielenden nicht nur im Spielprozess
selbst sondern auch darüber hinaus eine Grundlage für Gemeinschaft (siehe Kapitel 12.4,
S.113 d.A.).
Der Rechner ist ein Unterhaltungsmedium
wenn ich ’n dann äh sag mal als Fernseher äh nutz abends und mal noch ’n Film
guck(I7)
Unterhaltungsmittel ...Spiele zum Beispiel oder allgemein sind jetzt da rech’n also äh
... so lieb gewonnene Sachen(I5)
der [Rechner] is gleichzeitig mein Videorecorder gewesen, mein Fernseher(I3)
Äh Musik hör’n neben, also ni hauptgeschäftlich(I6)
Da wird der vielleicht nochmal angeschaltet um bissl Musik zu hörn(I1)
hat ’s sogar als Fernseher so zu sagen ’nen Fernsehersatz dann zur Verfügung(I4)
Computerspielen ist entspannende Ablenkung
mal n bisschen ma nen Onlinespiel so zur Belustigung(I3)
zum eine is es [Spielen] ’n ganz gutes Gefühl zum anderen is es och ne Ablenkung von
allen möglichen anderen Sachen, die man eigentlich machen müsste oder die e’n grad
of ’n Zeiger geh’n(I6)
Das Spielen is halt jetzt nur noch so ma, nur ma abends bissel zum entspannen(I9)
Doch die Aspekte um den Rechner als Spielzeug sind nicht nur positiv besetzt. Wie die
folgenden Metaphern verdeutlichen, birgt der Computer auch ein Potential an Risiken und
Gefahren, vor allem wenn die Nutzung unabhängig von ihrer Form überhand nimmt. Diese
Thematik war in allen Gesprächen zu finden z.T. auch erst nach Beendigung der Aufnahme.
57Diese Betrachtung ist noch nicht sehr verbreitet und scheint daher auch in der metaphorischen Aus-
prägung noch unterrepräsentiert. Für das Konzept Spiele sind Filme zum Mitspielen fanden sich nur zwei
Phrasen im Interviewmaterial (siehe Anhang 3).
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Dies zeigt die Brisanz der Problematik und lässt mögliche Ängste vermuten. Leithäuser in
Tietel et al. (1995) sieht dahinter die Befürchtung, dass sich Spiel und Realität nicht mehr
unterscheiden lassen (ebd. S.27). Dann würde der Rechner vom Objekt, mit dem gespielt
wird, zum personalisierten Mit- oder Gegenspieler (siehe Kapitel 14, S.119 d.A.). Solange
die Einordnung des Computers als Gerät eindeutig bleibt, ist eine Vereinnahmung durch
dieses kaum vorstellbar. Wird jedoch die Grenze zwischen Rechner und Nutzer wie im Spiel
unscharf, entstehen totalisierende Tendenzen, die den Spieler in eine eigene Welt des Spiels
versetzen (siehe Tietel et al., 1995, S.27). Diese Spielwelt charakterisiert Leithäuser in An-
lehnung an Winnicott als
”
intermediären Raum“. Der PC eröffnet damit den Zugang zu
einer Sphäre, die weniger anspruchsvoll ist und in der auch Beziehungen befriedigender ge-
staltet sind (ebd. S.27). Es ist also nicht nur beängstigend vom PC vereinnahmt zu werden,
dies bietet auch die Möglichkeit von Bestätigung und Anerkennung. Diese Ambivalenz wird
in den metaphorischen Konzepten zum Spielen deutlich.
Computerspielen ist bedrängend unkontrollierbare Blindheit
Ruck zuck, also so was hab ich auch schon durch, da war nix mit disziplinieren(I4)
Das ging garni mehr anderes, das war früh ’s erste nach’m Ofsteh’n war der Rechner(I4)
Also da is so alles was außen drum [außerhalb des Spiels] [...] einmal vorbei. [...] Rechts
und links vorbei, Scheuklappen erledigt(I4)
ich hatte jetzt nie Probleme damit, aber es gibt wirklich Leute, die können ja dadurch
versacken, ich mein, ich sag nur World of Warcraft(I9)
I: Hmm. Ich we’ß es ni. Also s’ is halt och ne Streitfrage in der Wissenschaft nach wie
vor.
P: Was die Sucht?(I9)
Neben den unscharfen Grenzen zwischen Nutzer und Anwendung wurde bereits die Entgren-
zung zwischen Spielen und Lernen angedeutet (siehe oben). Eine weitere dieser undeutlich
werdenden Grenzen findet sich in den folgenden metaphorischen Konzepten:
Computerspielen ist Arbeit
weil dort [beim Spielen] [...] muss [man] dann quasi diese Arbeitsabläufe, die wenn man
das mal Arbeitsabläufe nennen soll, äh dort handhaben(I4)
das sind eigentlich so das hauptsächliche also wo och bissel Anspruch dahinter is(I4)
weil man muss dann ja och bei solchen Schlachten ja mal bissel was koordinier’n oder
so(I4)
Dies verdeutlicht ein scheinbares Paradox des Spielens am Rechner. Zum Teil sind die Spiele
genauso anspruchsvoll wie Arbeit und ihre Beherrschung erfordern ähnliche Kompetenzen
(vgl. Tietel et al., 1995, S.18 siehe Kapitel 1.1.3, S.7 d.A.). Durch diese Verdichtung von
Spiel-, Lern- und Arbeitsbereichen beeinflussen sich diese auch gegenseitig (ebd. S.30).
So wird das Spiel zur Arbeit, aber auch Arbeit erhält einen spielerischen Charakter (siehe
Kapitel 12.3.5, S.112 d.A.). Diese Grenzverschiebung sieht Leithäuser als einen Hintergrund
für die dem Computer zugeschriebene besondere Sogwirkung (siehe Tietel et al., 1995,
S.18). Des Weiteren begünstigen sowohl Spiel als auch Arbeit am Computer auf Grund
ihrer Eigenschaften Flow-Erleben.
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12.2.1 Der Computer als ein anderer Modellbau
”
Ausserdem lernt man wirklich was ein Computer ist, wenn man einen baut.“
(Joseph Weizenbaum in Haas and Holzinger, 2007, Abs. Jena1)
Als sehr prägnant und umfassend erscheint die Metaphorik des Bastelns am PC und Zu-
sammensetzens des Rechners, die aus der Wahrnehmung und dem Highlighting58 der Ei-
genschaft des Computers, zusammenfügbar zu sein, entsteht. Zum einen wird über das
Zusammenbauen des eigenen PCs ein Stück Individualität ausgedrückt. Der eigene Rechner
ist besonders im Vergleich zu denen anderer. Man kennt die Bestandteile und ihre Funkti-
onsweise im System genau. Der selbst zusammengebaute Rechner zeigt somit auch einen
Teil der eigenen Fähigkeiten im Umgang mit der Technik, was wiederum zum Element der
Selbstdarstellung und Selbstdefinition werden kann (siehe auch Kapitel 6.4, S.47 d.A.).
Zum anderen kann dieses Basteln mit Schraubendreher und Lötkolben auch als ein - wenn-
gleich nur sehr begrenztes - Ausleben des Wunsches zu begreifen, was vor sich geht, ver-
standen werden. Technik wird auseinander und auch wieder zusammen gebaut um sie zu
verstehen (siehe Kapitel 10, S.78 d.A.). Der Rechner verwehrt den direkten sinnlichen Zu-
gang zum Funktionsverständnis und laut Löchel entsteht gerade daraus die Bastelleiden-
schaft vieler Computernutzer (siehe Löchel, 1997, S.291f). Vor allem Männer haben auf
Grund von geschlechterspezifischer Sozialisation59, so Löchel weiter, das Bedürfnis durch
visuelle und taktile Wahrnehmung ein technisches Verständnis zu erzeugen (siehe Löchel,
1997, S.309f und S.377). Der Rechner beschränkt dies aus das Zusammensetzen und Aus-
einanderstecken, was als Beschneidung der eigenen Handlungsmöglichkeiten erlebt wird
(ebd. S.377). Aber die Befragten scheinen dennoch etliche Möglichkeiten gefunden zu
haben, um die Einschränkungen mit Hand und Auge zu erkunden, zu überwinden. Da-
bei erscheinen die Benutzerschnittstellen - Tastatur, Maus und Bildschirm - als Ersatz zu
tatsächlichem Eingreifen und Einblicknehmen und das Basteln am Rechner kann als Verla-
gerung des Bedürfnisses nach Begreifen verstanden werden. Begreifen verstanden werden. In
diesem Verständnis schwingt einerseits der Aspekt des Kontrollierens und damit verbunden
der des Werkzeuggebrauchs mit (ebd. S.277f). Zum anderen ist in der verwehrte Einblick
und auch ein unter Umständen verwehrtes direktes Verständnis eine Dimension, die an
die verhüllenden Aspekte der Behälter- und Raum-Metaphorik aus Kapitel 10.3 anknüpft
(siehe S.86 d.A. i.V.m. Löchel, 1997, S.279f). Gleichzeitig bleibt der Mensch als Nutzer
unerlässlich als Überwacher für den ablaufenden Prozess (ebd. S.283).
58siehe Kapitel 9.2, S.67 d.A.
59Typisches Jungenspielzeug ist häufig mit Basteln und Zusammenschrauben verbunden (siehe Löchel,
1997, S.310).
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Der Computer ist Lego für
”
Große“
Den ersten komplett aus Schrott zusammengebauten eigenen(I3)
da wurde halt och viel gebastelt mit dem Zeug [Rechnerteilen](I4)
Wenn man jetzt mal abgeseh’n jetzt von diesen Bastelarbeiten, also da könnte ich
ständig den quasi am Rechner schrauben(I4)
Mein Bruder der is och so ’n rischer Bastler, der is mehr der Hardwaremensch(I9)
Ein anderer Aspekt der handwerklichen Auseinandersetzung mit der Technik wird in den
folgenden Metaphern deutlich.
Am Computer basteln ist ein Kampf gegen das Veralten
ansonsten also ich äh schraub nach wie vor gern an meinem Rechner rum also bezie-
hungsweise ich bau ihn mir gern auch selber zusammen, rüst ’n selber auf (I7)
nach dem ich meinen Rechner mal aufgerüstet hatte(I7)
eher kurzfristig mir vorstelle mal jetzt zu erledigen, dann da innerhalb der nächsten ein
zwei Monate mir mal nen neuen Rechner zu zulegen. [...] ansonsten jetzt irgendwelche
übermäßig starken Sachen brauch er nich(I1)
damit ’s ’n bisschen aktuell bleibt(I3)
Hier klingt in anderer Weise die Angst vor dem Veralten der Technik und der damit ver-
bundenen schwindenden Funktionsfähigkeit und der geringer werdende Wert an. Eine Be-
trachtung im Kontext mit den Metaphernkonzepten aus Kapitel 10.1.1 und 15 erscheint
sinnvoll und nahe liegend 60. Zum einen kann das Basteln als Pflege und Werterhaltung
der Kostbarkeiten gesehen werden, wobei sich der Wert der Technik scheinbar über ihrer
Funktionsfähigkeit definiert. Zum anderen zwingt die technische Weiterentwicklung immer
wieder dazu am Rechner zu basteln und im Kampf gegen das Veralten der Technik neue
Geschütze aufzufahren und so eine Funktionstüchtigkeit zu erhalten. Durch die beständig
wiederkehrend nötige Pflege und die damit verbundene Auseinandersetzung mit der Technik
und ihrer Entwicklung nimmt der Rechner einen Stellenwert ein, der als aufmerksamkeits-
bedürftig oder dem von Zimmerpflanzen oder Haustieren ähnlich beschrieben werden kann.
Diese Erfahrungen des Schraubens und Bastelns mit und an der Rechnertechnik sind zudem
Elemente, die auch in den Konzepten des nächsten Kapitels einflussreich sind.
12.2.2 Der Computer als Autoersatz
Zu der bereits vorgestellten Bastel-Metaphorik gesellen sich in den folgenden Konzepten
die Einflüsse der Veralltäglichung des Computerumgangs, die Aspekte seiner Nützlichkeit
und des Gebrauchs sowie die Erfahrung, auf den Rechner in gewisser Weise angewiesen zu
sein. Ob es sich bei der Auto-Metaphorik um ein typisch männliches Phänomen handelt,
lässt sich nicht abschließend feststellen, da die Vergleichsgrundlage fehlt, jedoch liegt dieser
Schluss nahe. Leithäuser greift die Analogie zwischen Auto und Rechner auf der Ebene
der Tätigkeit auf. Weder Autofahren noch Computerarbeit braucht spezielle Kenntnisse für
60Computer sind Kostbarkeiten u.ä. S.79 d.A. und Technikentwicklung ist ein Wettlauf zwischen
Hardware und Software treppauf u.ä. S.127 d.A.
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Anwendung und Bedienung (siehe Tietel et al., 1995, S.33). Aber die Befragten verfügen
über genau dieses spezielle Wissen, das dem des Kfz-Mechanikers in der Werkstatt ent-
spricht. Für sie hält der Umgang mit dem Rechner nicht nur die Routine des Fahrens bereit
sondern auch die unerwarteten Situationen des Straßenverkehrs und der technischen Aspekt
der Funktionstüchtigkeit, die beispielsweise in unerklärlichen Programmfehlern oder beson-
deren Anforderungen bestimmter Bauteile für Herausforderungen sorgen. Zudem haben die
Befragten ein Niveau im Umgang mit der Maschine erreicht, auf dem sie eine gewisse Macht
über diese ausüben können wie es auch für das Steuern eines Automobils nötig ist. Aller-
dings ist nicht eindeutig absehbar, ob sich nun das Auto oder der PC besser beherrschen
lassen (siehe Kapitel 14.1, S.122 d.A.).
Der Computer ist ein Auto
Steckt den Stecker rein, dat Ding hupt dreimal und fährt hoch(I3)
bisschen hobbymäßig halt darnrum gebastelt und äh programmiert, wo andere halt an
ihren Autos geschraubt haben oder Mopeds(I3)
Abhängig, wie man zum Beispiel of ’m Lande vom Auto oder vom Kfz abhängig is.(I3)
als ich auf Linux umgestiegen bin, wie man dann so schlagartig das ganze System
verstanden hat, alles selber machen konnte(I8)
Beim Rechner ist eine gewisse Leistungsfähigkeit, die sich z.T. über die Geschwindigkeit
definiert, sehr wichtig. Darin kann eine weitere Analogie zum Auto gesehen werden. Hinzu
kommt, dass sich in erster Linie über die Funktions- und Leistungsfähigkeit des Rechners
der jeweilige Wert ableiten lässt. Diese Werthaltung führt in der Endkonsequenz zu der
Entwicklung immer schnellerer und damit leistungsfähiger Technik. Dies wiederum führt zu
dem zuvor dargestellten Zugzwang mit dieser Entwicklung mithalten zu müssen.
Geschwindigkeit ist wichtig
aus ’ner lahmen Kiste ne etwas Schnellere gemacht mit eigenen Mitteln(I3)
das interessante is ja Rechner werden heut zu Tage immer schneller(I3)
ausreichend, weil die meisten Sachen sind ja wirklich schnell geworden(I9)
Gut die Festplatten könnten noch bissel schneller werden, das merkt man manchmal,
das nervt(I9)
Doch auch wenn die Technik immer schneller wird, der menschliche Organismus muss sie
bedienen und steuern. Dabei trifft die menschliche körperliche Begrenztheit auf die schein-
bare maschinelle
”
Allmacht“. Der Vergleich löst Unzufriedenheit und Frustration aus, weil
man immer noch auf die althergebrachte Weise mit einer Technik umgehen muss, die ge-
genüber diesen Eingabegeräten und Benutzerschnittstellen eigentlich überlegen erscheint.
Mit diesem Gefühl der Unterlegenheit sind viele der in Kapitel 10.2.2 dargestellten Meta-
phernkonstellationen verbunden, in denen die althergebrachten Eingabegeräte angesichts
der direkten Verbindung mit dem Rechner überflüssig erscheinen (siehe S.85 d.A.).
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Eingabegeräte sind Bremsen
was am längsten dauert ist dieses sinnlose Einhämmern in die Tastatur(I3)
aber die Eingabegeräte bleiben so lahm(I3)
ich find ’s einfach ätzend äh da den ganzen Tag of der Tastatur rumhacken zu
müssen(I3)
12.3 Computernutzung ist Programmieren
”
Ich hab an einen Maler gedacht, der ein großes, sagen wir Fresko malt, an einer
großen Wand, ein richtig großes Bild. Und naja, er muß irgendwo anfangen, da ist
auch eine Analogie, denke ich, die jeder Programmierer verstehen würde, der mal ein
großes Programm geschrieben hat: Man fängt an und es wächst, subroutines, kleine
Sachen werden hergestellt, also ich hab fast gesagt gemalt, und die werden dann
eingeführt und langsam, langsam wird es eine Gestalt, ein Ganzes, nicht. Und da muß
dann – in der Phantasie da kommt ein Punkt, wenn ich – der Maler – ziemlich das
Ganze sehen kann, es ist nicht fertig, aber es ist jetzt eine deutliche Gestalt.“
(Joseph Weizenbaum in Haas and Holzinger, 2007, Abs. Gemälde)
Die metaphorischen Konzepte, die in diesem Kapitel vorgestellt werden, erscheinen sehr ty-
pisch und spezifisch für den Berufszweig, in dem die Befragten tätig sind bzw. sein werden.
Es ist wahrscheinlich, dass andere Berufsgruppen andere Tätigkeiten an die Stelle des Pro-
grammierens setzen würden, was allerdings in dieser Arbeit nicht abschließend betrachtet
werden kann. Zunächst wird Computernutzung von den Befragten generell mit Program-
mieren assoziiert. Dabei kommen verschiedene Perspektiven zum Vorschein, in denn sich
das Programmieren aber jeweils als Weg darstellt, Kontrolle über den Rechner zu erlangen.
Löchel führt diesen Kontrollwunsch zum einen auf die Einschränkungen der Einblicks- und
Eingriffsmöglichkeiten zurück, die im Umgang mit dem Rechner erlebt werden (siehe Löchel,
1997, S.307 i.V.m. Kapitel 10.3, S86 d.A.). Des Weiteren erhalten visuelle Wahrnehmung
und präzises Handeln - die richtige Taste(-nkombination) zur richtigen Zeit zu betätigen
- bei den Tätigkeiten am Computer besondere Bedeutung (ebd. S.307). Diese spezifische
Kopplung der Aktivitäten von Auge und Hand ist ein Hintergrund für das Verständnis des
Programmierens als Prozess, der ein konkretes Ergebnis hat und dabei als in Teilen hand-
werklich erlebt wird (ebd. S.308f).
Computernutzung ist Programmieren
Na Programmieren mach ich eigentlich mit als Liebstes.(I9)
mach doch mal was sinnvolles programmier doch mal(I8)
Rechner das is nich nur programmieren und so ’n Quatsch(I3)
I: Hmm. Ähm ... gibt es irgendwas wo du sagst, das machst du besonders gerne am
Rechner? [...]
P: Na Programmieren ja (lacht).(I5)
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12.3.1 Programmieren als Schaffensprozess
”
Das wirklich Faszinierende ist diese Art von Universalität des Computers, der
Programmierer hat eine Macht über eine Bühne, die viel grösser ist als der Regisseur
im Theater, als ein Shakespeare, man kann ein System herstellen, in dem die
physikalischen, die natürlichen Gesetze auf den Kopf gestellt werden, man ist ein
Regisseur auf einer Bühne mit unendlichen Möglichkeiten, und das ist ungeheuer (!)
faszinierend und führt natürlich zu dem Traum, besonders was ich manchmal nenne,
die Künstliche Intelligenzia, dem Traum, dass wir alles können. Und das bedeutet
auch, wir können einen künstlichen Menschen herstellen und so weiter.“
(Joseph Weizenbaum in Haas and Holzinger, 2007, Abs. Indian Summer2 )
Der Programmiervorgang ist ein Prozess der durch einen bestimmten Auftrag, Ablauf und
Reihenfolge von Tätigkeiten sowie ein zu erreichendes Ziel charakterisiert wird. Anfang und
Ende sind damit in gewisser Weise klar erkennbar, allerdings ist die Dauer des Prozess oft
nicht vorweg absehbar. Die Programmiertätigkeit wird von Löchel detaillierter betrachtet.
Eine der Eigenschaften, die an eine handwerkliche Arbeit erinnern, ist die Tatsache, dass
am Ende des Prozess ein Produkt mit einem gewissen Nutzwert - das Programm - entsteht
(siehe Löchel, 1997, S.285f). Um zu diesem Ergebnis zu kommen muss eine bestimmte Rei-
henfolge eingehalten werden. Aus der Kombination von Resultat und der passenden Stra-
tegie für dessen Erreichung ergibt sich der Hintergrund für die universelle Weg-Metaphorik
der folgenden Konzepte. Darin ist auch die deutliche Strukturierung des Programmierens
erkennbar.
Programmieren ist ein strukturierter Prozess
man macht ne grobe Strukturierung, ich zu mindest(I3)
Im Prinzip is es ja das Programmieren is ja nur ne Anreihung von Befehlen.(I3)
was ja bei uns nu als Informatiker hauptsächlich die Programmierung ja betrifft, dann
fängst de ja dort an selber zu schreiben, dort äh tiefgründiger über Probleme nachzu-
denken und so weiter beziehungsweise dort Lösungen och zu finden(I4)
Programmieren ist ein Weg
dadurch hab ich jetzt och in den letzten Tagen bisschen was erreichen können(I1)
aber es [Programmieren] kann och sehr sehr deprimierend sein, wenn mal wirklich was
ni läuft(I4)
das is dann faszinierend, wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am
Ende alles funktioniert wie man sich das wünscht(I8)
Und ich hab halt das Problem, das ich viele kleine Sachen noch an dem Alten [System]
machen muss, obwohl ich viel lieber an dem Neuen weiterarbeiten würde. Das hält
natürlich unheimlich auf (I1)
Für die Befragten scheint in diesem Prozess zunächst der Beginn sehr wichtig und bedeut-
sam, was sich in den ausgeprägten metaphorischen Konzepten zum Anfang eines Program-
mierprojektes äußert. Zum einen scheint sich der Anfangsteil der Tätigkeit noch weitgehend
in Worte fassen zu lassen, während die fortgeschritteneren Stadien in beredetem Schweigen
untergehen. Ein Hintergrund dafür kann das Flow-Erleben während des Programmierens lie-
fern. Wie bereits in Kapitel 12.1 (S.94 d.A.) dargestellt, geht der Tätige in diesem Zustand
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voll in seinem Handeln auf. Der Programmierprozess scheint günstige Umstände für Flow-
Erleben herbei zu führen, wie z.B. klare Ziele, unverzügliches Feedback über die Handlung
oder ein ausgeglichenes Verhältnis zwischen Anforderungen und Fähigkeiten (siehe auch
Anhang 4, S.201 d.A.). Dabei ist es fraglich, ob ein Reflektieren über die ausgeführten
Tätigkeiten im Nachhinein exakt möglich ist, da die Zwischenschritte nach erfolgreichem
Testlauf des Programms schnell wieder an Bedeutung und damit gedanklicher Aufmerk-
samkeit verlieren. Auf der anderen Seite führt unter anderem dieser Zustand dazu, dass die
Tätigkeit, also das Programmieren in diesem Fall, als besonders erfolgreich und befriedigend
erlebt wird (siehe Vedpuriswar, 2005, S.6f). Zudem zeigt die Möglichkeit des Flow-Erlebens
beim Programmieren, dass die Befragten einen gewissen Grad an Routine erreicht haben.
Erst das Ergebnis wird dann wieder als solches wahrgenommen.
Programmieren beginnt unten
äh klar man hat die Grundzüge(I3)
of dieses Skelett irgendwie Fleischmassen drofzupacken(I3)
Hat bestimmte Grundkenntnisse(I3)
Programmieren beginnt innen
aber dann versucht man da irgendwie of dieses Skelett irgendwie Fleischmassen drof-
zupacken(I3)
Aber so die Feinheiten die kommen dann halt durch das Probieren raus(I3)
Die [Programmierprojekte] sind einfach große Herausforderungen, nich so leicht zu
lösen. Wo man viel Kopfarbeit reinstecken muss(I8)
Das Ergebnis des Programmierens ist ein funktionierendes Programm, das die Anforde-
rungen der Nutzer erfüllt. Betrachtet man die Metaphern, wird der fast handwerkliche
Produktionscharakter des Prozess noch deutlicher. Daraus ergibt sich, dass die Programme
als etwas seltsam Greifbares oder Lebendiges erscheinen, das bei den Programmierern als
Schöpfern eine Art von Befriedigung auslöst (siehe Tietel, 1995, S.121f). In der Umsetzung
der eigenen Idee in ein funktionierendes Gebilde mit einer gewissen Eigendynamik erlebt sich
der Programmierer sowohl als derjenige, der die Bewegung in Gang gesetzt hat, als auch
als derjenige, der die Maschine beherrscht (ebd. S.122 i.V.m. Kapitel 14.1, S.122 d.A.).
Damit wird zunächst die Werkzeugdimension, in welcher der Rechner für die Umsetzung
der Ideen genutzt wurde, durchbrochen und es eröffnet sich der Blick auf den Drang etwas,
wie Tietel darstellt,
”
Lebendiges“ zu erzeugen als Zuspitzung der Kreativitätserfahrungen
mit dem Rechner (ebd. S.123).
Die dabei erlebte Befriedigung kann zum anderen als Motivation für weitere Program-
miertätigkeit gesehen werden. Zudem sind die Programme auch wieder eine Möglichkeit
der Darstellung der eigenen Fähigkeiten und damit des eigenen Selbst (siehe Wetzstein
et al., 1999, S.33). Dieser Aspekt des Selbstausdrucks verstärkt die kreativ-schöpferischen
Dimension. Diese entwickelt sich im Umgang mit dem Gerät. Dabei wird neben Kompetenz
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und Wissen auch eine spielerische Souveränität erlangt, die es erlaubt von standardisierten
Nutzungsweisen abzuweichen, Bestehendes zu erweitern und Neues zu entwickeln (siehe
Tietel et al., 1995, S.24f). Dies liefert einen weiteren Anhaltspunkt für die Entgrenzung
zwischen Spiel und Arbeit im Umgang mit dem Rechner (siehe die Kapitel 12.3.5 und 12.2,
S.112 und S.97 d.A.). Für Löchel ist die erlebte Souveränität zum anderen ein auslösendes
Moment für das Empfinden vom Teilhaben an der Macht der Technik über die Beherrschung
der Tastenkombinationen. Die in ihnen enthaltene lokale Einfachheit ist an Wirkungen in der
globalen technischen Infrastruktur gekoppelt. Der Nutzer scheint diese Teilaspekte gleich-
zusetzen, wodurch der Tastendruck zur magischen Gebärde wird, die zur Überschätzung
der eigenen Einflussmöglichkeiten führt (siehe Löchel, 1997, S.298). Auf der anderen Seite
kann die mögliche Auslebung eigener Darstellungs- und Schaffenswünsche im großen Zu-
sammenhang als kreatives Arbeiten beschrieben werden. Mihaly Csikszentmihalyi hat die
Bedingungen für Kreativität genauer betrachtet (Vedpuriswar, 2005). Er sieht drei entschei-
dende Voraussetzungen für kreatives Handeln. Zunächst braucht es ein Wissensgebiet, das
einen Kanon an symbolischen Regeln und Verfahrensweisen enthält (ebd. S.1, S.5). Informa-
tik und besonders das Programmieren kann als solches verstanden werden. An zweiter Stelle
stehe die Individuen, die in diesem Gebiet tätig sind. Sie sind wichtig für die Beurteilung und
Akzeptanz von Neuerungen, die in dem Wissensgebiet kreiert werden und bilden auch ein
unterstützendes Netzwerk (ebd. S.1 und S.5). Schließlich hängt es auch von der schaffenden
Person selbst ab, ob und wie ihre Gedanken und Handlungen das Wissensgebiet verändern.
Alle drei Komponenten müssen zusammen passen, damit eine wirklich kreative Neuerung
möglich wird (ebd. S.2ff). Als Auslöser für kreatives Tätig-Werden können persönliche Er-
fahrungen, Anforderungen aus dem Fachgebiet oder auch soziale Zwänge in Erscheinung
treten (ebd. S.5). Dann kann ein Prozess in Gang gesetzt werden, der mit einer intensiven
Auseinandersetzung mit einem Problemgebiet beginnt. Dies ist Voraussetzung, damit sich
neue Lösungsansätze entwickeln können. Aus diesen ergeben sich schließlich tatsächliche
Problemlösungen, die dann auf ihre Tragfähigkeit überprüft werden. Erst wenn ein Ansatz
als für einen weiteren Ausbau geeignet bewertet wurde, erscheint auch der Aufwand einer
Argumentation für seine Gültigkeit gerechtfertigt (ebd. S.2ff). In diesem Prozess ist es für
den Schaffenden nicht wichtig sich auf die Entwicklung der Arbeit zu konzentrieren und den
Fortschritt des Prozesses zu überwachen, er muss auch mit dem Wissen des Fachgebiets
in Kontakt bleiben und sich aus dem wissenschaftlich-sozialen Umfeld immer wieder Rück-
meldung holen (ebd. S.2ff). Ist das Ziel einmal erreicht, scheint es schon fast nicht mehr
wichtig, da sich bereits auf das nächste Projekt konzentriert wird und die gesammelten
Erfahrungen als wertvoller angesehen werden als das eigentliche Produkt (ebd. S.4).
Die kreative Dimension des Programmierens rührt aber auch noch an einem anderen Aspekt,
den Gewinn der Fähigkeit etwas zu beleben (vgl. Tietel, 1995, S.121f). Wie sich in den in
Kapitel 15 diskutierten metaphorischen Konzepten verstärkt zeigt, wird das Funktionieren
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der Technik aber besonders auch von Programmen in Bewegungsmetaphorik versprachlicht
(siehe S.127 d.A.). Der Programmierende wird zum Urheber der Bewegung, der Funktion
und
”
Eigendynamik des Programms“, das die Verlebendigung und Verkörperung seine Idee
ist (ebd.).
Computernutzung ist etwas schaffen
Na entweder wir kriegen halt irgend ’ne Ofgabe, die ich dann äh irgendwann geschafft
hab(I6)
wenn mir halt äh ... gelingt irgendwas für mich selber zu programmieren, was ich dann
halt benutzen kann, weil ’s dann halt funktioniert(I6)
Also gibt mal so zehn Minuten wo ich wirklich ganz konzentriert arbeite und dann och
nix merke und dann wird och ordentlich was (I1)
Programmieren ist ein magischer Schaffensprozess
wenn man jetzt so irgendwas programmiert dann will man das ja schaffen beziehungs-
weise muss es schaffen, wenn ’s Vorgaben sind(I4)
was he’ß ich we’ß ni, na ’s is halt ähm ’n gutes Gefühl, wenn man was erschaffen
hat(I9)
’s fasziniert mich halt eher das Erschaffen von von Dingen, also das ... für manche
Menschen is halt trotzdem, wenn man halt so vom Programmiererberuf hört so, so ja
ja man schriebt da so ’n paar Sach’n und of einmal steht da so ’n Programm(I5)
’S hat schon ’n bissel was naja in Anführungszeichen Magisches da Paar Wörter und
dann funktioniert das(I5)
Naja das is so ’n schöpferischer Prozess, also man ... kreiert da etwas(I8)
12.3.2 Programmieren ist Kochen und Bauen
Auch die im Folgenden vorgestellten metaphorischen Konzepte lassen den handwerklichen
Charakter und die schöpferische Dimension des Programmierens erkennbar werden. Sowohl
Kochen als auch Bauen können als Handwerk verstanden werden. Es ist etwas das mit den
Händen getan wird, das sinnlich erfahrbar und dessen Produkte nützlich und greifbar sind.
Das Verständnis des Programmierens als Bauen lässt den Computer zum Werkzeugkasten
werden. Zudem kann darin eine Übertragung der positiven Erfahrungen des Bastelns und
des damit verbundenen sinnlichen Begreifens gesehen werden (siehe Löchel, 1997, S.296).
Häufig ist dieses Technikinteresse ein Ausgangspunkt für die intensivere Auseinanderset-
zung mit den Vorgängen im und am Rechner und damit ein Zugang zur Informatik und dem
Programmieren (ebd. S.296). Allerdings trifft dies auf das Paradox der eingeschränkten Ein-
griffsmöglichkeiten, die auf das Beherrschen der richtigen Tastenkombinationen beschränkt
sind. Dies birgt auch das Risiko des
”
Fehlgriffs“ im Sinne von Eingabefehlern, das eine
gewisse Angst vor der falschen Taste hervorbringen kann (ebd. S.298f). An das Bedürfnis
nach Beherrschung und Einflussnahme wird ein weiterer Aspekt der Bau-Metaphorik deut-
lich - die Erschaffung und Gestaltung eigener Programmumgebungen und -welten. Diese
konstruktive Dimension setzt sich in den in Kapitel 11 vorgestellten Konzepten fort und
lässt den schöpferisch-kreativen Anteil des Programmierens hervortreten (siehe S.89 d.A.).
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Programmieren ist ein Haus bauen
Und ich finde halt, ja es macht halt Spaß. Man programmiert was und dann irgendwann
startet man ’n Programm, man we’ß man hat ’s selber geschrieben, es läuft. Das is
vielleicht ’n bissel vergleichbar, als wenn man ’n Haus gebaut hat oder so.(I9)
wie man die Technologien [...] so konstruieren kann, dass sie den eigentlich Zweck
erfüllen(I8)
zwei Systeme an denen wir arbeiten, das eine was grade läuft und das andere was ich
neu mehr oder weniger neu aufbaue und dann das Alte mit dem Neuen verbinde(I1)
Die kreativ-schöpferische Dimension des Programmierens wird neben dem handwerklichen
Prozess und der Strukturierung auch in den Koch-Metaphorik sehr betont. Diese kann
zunächst als eine Übertragungsleistung betrachtet werden, die aus der Interviewerin-
Befragter-Konstellation entstanden sein kann. Der Befragte versucht ein Themengebiet,
von dem er annimmt, das es der Interviewerin unbekannt ist, in einer Art und Weise
darzustellen, die er wiederum als ihr vertraut einschätzt. Die Wahl der Koch-Metaphorik
kann als eine Folge der Wirksamkeit der Geschlechterstereotype betrachtet werden, die in
dem Moment Einfluss auf die Metaphorisierung hätten. Bei dieser Metaphorik erscheint
der Aspekt des Ausprobierens beim Programmieren besonders prägnant. Dies kann sowohl
das Testen von möglichen Lösungswegen betreffen, aber auch das Erproben der eigenen
Fähigkeiten erfassen.
Programmieren ist wie Kochen
I: Wie is Programmieren so? Also ich mein, weil ich ich kann ni programmieren so. Wie
fühlt sich das an so zu sagen? P: [...] bei ner Hausfrau würde man sagen sie erfindet
’n neues Rezept.(I3)
bei ner Küchenfee wenn man sacht sie hat die Idee äh en ganz besondren Rezept für
nen Hirschbraten. So nu hat sie die Idee und will da irgendwo hin, also setzt se sich in
ihre Küche und probiert dann aus. Hat bestimmte Grundkenntnisse, das se jetzt we’ß
wie man Schweine wie man jetzt zum Beispiel Hirsch zu bereitet oder dass sie weiß
wie man Kartoffeln schält, so Grundkenntnisse. Aber so die Feinheiten die kommen
dann halt durch das Probieren raus und am Ende is man halt och stolz darauf es hat
funktioniert und man hat am Ende en wirklich gutes vorliegendes Rezept. So in etwa
kann man das Programmieren bezeichnen(I3)
Sowohl Bauen als auch Kochen haben mit grundlegenden Bedürfnissen des Menschen zu
tun. Sie sind Wege um Schutz und bekömmliche Nahrung zu erhalten. Dass Programmieren
in der Sprache dieser beiden wichtigen Aspekte des Überlebens dargestellt wird, lässt auch
einen gewissen Schluss auf den Stellenwert des Rechners und dieser speziellen Tätigkeit
mit ihm zu. Er geht über die bereits dargestellte Alltäglichkeit und routinemäßige Gewohn-
heit hinaus. Programmieren erscheint, wenn auch nicht als alleinige Grundlage, so doch
zumindest als ein entscheidender Bestandteil des Lebens der Befragten.
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12.3.3 Programmieren als ein unterhaltsamer Kampf oder
eine kämpferische Unterhaltung
Die Darstellung des Programmierens als Unterhaltung oder als Kampf lässt sehr deutlich
den Aspekt der Personalisierung des Rechners anklingen (siehe Kapitel 14, S.119 d.A.). Die
Unterhaltung wird im ursprünglichen Sinn mit anderen Personen geführt und ein Kampf
erfordert die Person eines Gegners. Beide Konzepte sind zum einen zurückzuführen auf den
Eindruck des Angesprochenseins durch den Computer, der sich aus den auf rudimentärer
Sprache beruhenden Benutzerschnittstellen aus Befehl und Antwort speist (siehe Kapi-
tel 2.4.1, S.24 d.A.). Dieses Muster kann nicht einfach durchbrochen werden und aus der
Unterstellung des Vorhandenseins eines Gesprächspartners ergibt sich eine Grundlage für
weitere Personifizierungen (siehe Kapitel 7.2.2, S.56 d.A.). So erscheint es nachvollzieh-
bar, warum die Befragten viel Aufwand in das Erlernen der Programmiersprachen stecken
und dieses Lernen auch als einen erwähnenswerten Punkt in der Entwicklung ihres Com-
puterumgangs ansprachen. Dabei entsteht zum einen der Eindruck von Geheimsprachen,
die nur einem bestimmten Personenkreis vorbehalten sind. Zum anderen definiert sich über
die Beherrschung der Sprache und die Qualität ihrer Anwendung wiederum ein Aspekt
der Befähigung des Programmierers und damit auch ein Teil des Selbstverständnisses der
Befragten.
Programmieren ist eine Unterhaltung mit der Technik
eben bloß wie eben mit dieser Sprache, die ’s gibt(I5)
das was man zusammengecodet hat(I5)
’n Buch geschenkt ausgeliehn [...] Wo’s eben um Programmierung in C 61 ging(I1)
und zwar war das im Basicdialekt(I2)
Schlechter Programmierstil irgendwann haste gemerkt, dass des besser programmiern
kannst(I2)
Ist die Sprachbarriere einmal überwunden entspinnt sich eine lebhafte Unterhaltung im
Sinne des intensiven Ausprobierens und schließlich der souveränen Nutzung der Befehlssätze
der Programmiersprachen. Dieses Gespräch scheint jedoch nicht immer im Einvernehmen
abzulaufen und mit Missverständnissen geradezu gespickt zu sein, denn es kommt immer
wieder zu Situationen, in denen der Rechner nicht
”
zu verstehen“ scheint, was der Nutzer
sagt. Der Eindruck einer Diskussion oder eines hitzigen Wortgefechts entsteht. Dieser Kampf
mit den gestellten Problemen und die Herausforderung, die Technik dazu zu bringen sie zu
lösen, wird von den Befragten in der in Kampf-Metaphern dargestellt.
61eine Programmiersprache
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Programmieren ist ein Kampf mit Problemen
wenn man nu of Arbeit für en bestimmtes bescheuertes Problem absolut kene Lösung
findet dann äh ist das schon nervreibend oder nervenofreibend(I1)
Es is nich so das es mir wirklich schlecht geht dann, aber es nervt halt und man is
dann och ma gewillt aufzugeben und das ersma sein zu lassen, sich mit was anderem
zu beschäftigen(I1)
Die sind einfach große Herausforderungen, nich so leicht zu lösen. Wo man viel Kopf-
arbeit reinstecken muss und das is dann faszinierend, wenn dann immer wieder kleines
bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert wie man sich das wünscht.(I8)
Der erkennbare Kampf ist ein Ringen um Macht über die Technik. Diese scheint in vielen
Aspekten dem Menschen überlegen und wie Meuser in Anlehnung an Hollstein darstellt,
fühlen sich vor allem Männer dadurch herausgefordert (siehe Meuser, 2000, S.5). Darin
enthalten ist zum einen wieder der Aspekt des Beweisens der eigenen Fähigkeiten, das den
Selbstwert steigert. Dies führt auch dazu, dass die Befragten mit der Tücke der Technik
rechnen und umgehen lernen (siehe Tietel et al., 1995, S.240). Zum anderen kann der Nutzer
aber auch unterliegen mit allen kränkenden Folgen. Beide Aspekte führen zu intensiven
emotionalen Reaktionen seitens der Programmierenden (siehe Kapitel 12.3.5, S.112 d.A.).
Zusätzlich geht von dem wiederholten Prüfen der eigenen Fähigkeiten und dem Messen
an der Technik eine Faszination aus. Aus dem schließlichen Überwinden der technischen
Tücken und auch eigener Fehler entsteht das Gefühl, den Rechner bezwungen und so Macht
erlangt zu haben (siehe Tietel et al., 1995, S.259f). Dies kann als ein typisch männliches
Umgangsmuster verstanden werden (siehe Kapitel 7.2.1, S.54 d.A.).
12.3.4 Programmieren ist spielerische Arbeit
Wie bereits dargestellt, verdichten sich im Computerumgang Spiel- und Arbeitswelt (sie-
he Kapitel 12.2, S.99 d.A. i.V.m. Tietel et al., 1995, S.18, S.30). Aus diesem Verwischen
der Grenzen ergibt sich zum einen eine Faszination für die Arbeit am Rechner, die einem
Spiel ähnelt. Die technische Rationalität des Rechners wird zeitweilig nicht mehr wahr-
genommen (siehe Wetzstein et al., 1999, S.33). Dies lässt den Schluss zu, dass sich die
Werkzeug- und Spielzeugfunktion in Bezug auf den Rechner nicht komplett trennen las-
sen. Dennoch wird Programmieren als typische Arbeit am Rechner nicht ganz so mühelos
zum Spiel und daher ist auch das Konzept Programmieren ist eine andere Art Com-
puterspiel mit zwei Phrasen nicht stark ausgeprägt (siehe Anhang 3). So ergibt sich hier
dennoch eine tendenzielle Verbindung zu den Betrachtungen aus den Kapiteln 12.2 und
12.1 (siehe S.97 und S.94 d.A.). Sowohl beim Spielen als auch beim Programmieren wer-
den die besonderen zeitlichen Vorgänge spürbar. Beide Tätigkeiten scheinen somit ähnliche
Strukturen aufzuweisen, die das Eintreten von Flow-Zuständen begünstigen. Dies kann als
ein Hintergrund für die erlebte und in den metaphorischen Konzepten deutlich werden-
de Ähnlichkeit zwischen Programmieren und Spielen gesehen werden. Das Flow-Erleben
begünstigt wiederholtes Ausführen der Tätigkeiten bei steigenden Anforderungen. Daran
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gekoppelt sind wachsende Fähigkeiten im Umgang mit dem Rechner. Mit diesen sich er-
weiternden Möglichkeiten der Nutzung steigen aber auch die Ansprüche an die eigenen
Leistungen und die Erwartungen, die von außen an die Nutzer herangetragen werden. Doch
gerade darin liegt auch der Reiz des Programmierens, der den entstehenden und nötigen
Zeitaufwand ausblenden und die Arbeit zum Spiel werden lässt (siehe Löchel, 1997, S.240f).
Zum anderen hat der Arbeitscharakter aber auch den Effekt, dass die Computernutzung
pragmatisch und aus der Perspektive der Nützlichkeit betrachtet wird (siehe Tietel et al.,
1995, S.32f). Dies lässt die Computerarbeit als eine Erwerbstätigkeit wie jede andere er-
scheinen, die zum Alltag gehört und die Alltäglichkeit der Computernutzung betont. Dabei
erscheint der Bezug zum Programmieren als besonders charakteristisch für die Berufsgruppe
der Befragten. Für sie bedeutet Arbeit am Rechner in erster Linie Programmieren weniger
Textverarbeitung oder ähnliche Anwendungen.
Ein weiter Faktor, der zur positiven Bewertung der Arbeit am Rechner beiträgt, ist die
Tatsache, dass Arbeit generell als reiche Quelle für Flow-Erleben einzuschätzen ist (siehe
Engeser and Vollmeyer, 2005, S.7). Engeser führt weiter aus, dass Flow-Erleben die Kompe-
tenzentwicklung anregt und nicht nur Ausdruck hoher Leistungsfähigkeit ist, sondern diese
auch fördert (ebd. S.7). Wenn also durch das Arbeiten am Rechner häufige Flow-Erlebnisse
möglich sind und diese auch zur Steigerung der eigenen Fähigkeiten beitragen, was wieder-
um der Festigung des Selbstverständnisses dient, dann erscheint auch die Bereitschaft zu
intensiver Computerarbeit nachvollziehbar.
Programmieren ist Arbeiten am Rechner
da ich ’n ja nun och bisschen gewerblich nutze(I3)
es wird dann vielleicht am Ende nur noch ’n reines wirklich Arbeitsgerät(I3)
Zu mal ich ja jetzt schließlich mich dafür entscheiden hab damit meinen Lebensunter-
halt zu bestreiten.(I5)
Doch das Programmieren scheint noch weitere positive Erlebnisse zu ermöglichen, die dazu
führen, dass die Befragten sich nicht nur in ihrer Freizeit damit beschäftigen, sie verbinden
Programmieren auch sprachlich mit Spaß, Freude und anderen positiven Emotionen. Es
lässt sich im Rahmen dieser Arbeit nicht endgültig feststellen, ob auch andere Professionen
ihre Tätigkeit mit ähnlichen emotionalen Zuständen verbinden. In jedem Fall kann die
Entscheidung für die Tätigkeit aber nicht nur auf den Zwang, einer Beschäftigung für den
Lebensunterhalt nachgehen zu müssen, zurückgeführt werden. Stattdessen liegt der Wahl
vielmehr ein bewusstes tieferes Interesse am Programmieren zu Grunde. Tietel sieht in dieser
Tatsache eine Voraussetzung für die Wirkung der Anziehungskraft des Rechners, die sich
jedoch immer dann besonders zeigt, wenn die Rechnernutzung nicht problemlos verläuft
und sich Herausforderungen ergeben (siehe Tietel et al., 1995, S.184f).
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Programmieren ist Arbeit, die Spaß macht
Ich benutz ’n Computer halt, also ich programmiere halt zum Beispiel jetzt och aus
Spaß(I9)
dann halt Programmieren, also is och ’n wunderschönes Hobby, wenn de vor allem
was schönes programmierst was für dich selbst oder beziehungsweise wenn’s dich halt
interessiert und wenn ’s ni irgende’n sinnloses Studienprojekt is(I2)
Na vom Arbeiten her ’s Programmieren is schon, ’s macht schon Spaß(I5)
12.3.5 Computernutzung ist Emotionen erleben
Die drei folgenden Konzepte fügen sich wiederum in den Kontext der Macht- und Ohn-
machtserfahrungen in Bezug auf den Rechner und das Programmieren ein. Zum einen
werden die Erfahrungen von Misslingen und dem Nichtfunktionieren der Technik nach den
Wünschen des Nutzers von Frust, Wut und anderen negativen Emotionen begleitet (siehe
Tietel et al., 1995, S.259). Diese werden als an das Programmieren gekoppelt erlebt und
führen zur Herausstellung in den Metaphern. Auf der anderen Seite birgt der Computer-
umgang das Potential, die Technik in gewünschter Weise zu manipulieren und die dabei
auftretenden Hindernisse zu überwinden. Dies führt zu dem Erleben von Macht, welches
sich in Siegesgefühlen wie Stolz, Befriedigung und Spaß äußert. Diese bilden den Gegensatz
zu den Ohnmachtserfahrungen, die allerdings als Auslöser für die intensive Auseinander-
setzung mit der
”
Bezwingung“ der Technik betrachtet werden können (ebd. S.260). Hier
zeigen sich eindeutige Zusammenhänge mit den Kampf-Metaphern aus Kapitel 12.3.3 (siehe
S.109 d.A.). Tietel et.al. weisen in diesem Kontext auf die besondere Position des Tasten-





globaler Komplexität“ in der Rechnerbedienung hin (siehe Tietel et al.,
1995, S.260). In Kapitel 12.3.1 wurde bereits die mögliche Gleichsetzung beider Aspekte
durch den Nutzer angedeutet, die in Verbindung mit der Undurchschaubarkeit der com-
puterinternen Vorgänge zu dem Gefühl der Partizipation an der Macht der Technologie
führen kann (siehe S.104 d.A.). Mit der dadurch als
”
magisch“ erscheinenden Gebärde des
Tastendrucks ist eine Verstärkung des Erlebens der eigenen Einflussmöglichkeiten und eine
Kopplung dieser an die Wirkmächtigkeit der Technik verbunden. Die Kehrseite - das Fehlen
der richtigen Tastenkombination - ist somit als ein Verlust an Einflussmöglichkeiten und
Ohnmacht verstehbar, während die anhaltenden intensiven Bestrebungen zur Überwindung
der technischen Herausforderungen als Streben nach Macht, Einfluss und damit positiven
Erlebnissen interpretiert werden können (ebd. S.260).
Computernutzung ist Emotionen erleben
Und man kann dann of irgendwas zurückblicken, was man geschaffen hat.[...] Und ...
das gibt halt ne Befriedigung, sag ich ma.(I9)
Na Programmieren mach ich eigentlich mit als Liebstes(I9)
Stolz is eventuell ’s zu können, [Programmieren](I3)
da freut er sich einfach nur, dass ’n Bild da is(I3)
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Computernutzung ist Wut und Frust
zur Weißglut dich leicht treiben lässt von Technik wie ich, [...] beispielsweise wenn de
zwe mal das Passwort falsch eingibst(I6)
sag ma so, ... Wut auf den Rechner selbst weniger, aber Wut im Zusammenhang mit
dem Rechner höchstens also(I2)
also ’s eigentlich ... frustrierend is es ja immer, wenn mal was ni funktioniert.[...] Das
hat man jetzt in dem Bereich relativ oft(I5)
da kann so was [nicht weiter wissen beim Programmieren] echt demotivierend und
deprimierend sein irgendwo(I4)
Programmieren ist Spaß haben
also ich programmiere halt zum Beispiel jetzt och aus Spaß(I9)
wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert
wie man sich das wünscht. Das macht dann schon viel Spaß und dann macht man och
gerne in der Freizeit weiter, selbst wenn es mal nich [...] irgendwie für die Uni oder
irgendwie gefordert wurde(I8)
12.4 Computernutzung ist Gemeinschaft
Wie in den Kapiteln 5 ausführlich dargestellt wurde, spielt das soziale Umfeld eine entschei-
dende Rolle bei der Bewertung eines Phänomens. In der Interaktion mit anderen entwickelt
der Mensch sein Verständnis von der ihn umgebenen Welt und definiert seine eigene Po-
sition zu dieser (siehe Kapitel 5.7, S.41 d.A.). Der Computer und seine Nutzung bilden
keine Ausnahme. Über den Besitz und die Nutzung des Geräts wird die Grundlage für die
Zugehörigkeit zur Gruppe der Computernutzer gelegt (Wetzstein et al., 1999, S.33). Die
Technik, ihr Gebrauch und dessen vielfältige Aspekte werden zu Themen, über die gespro-
chen werden kann. Diese Begegnungen mit Gleichgesinnten aber auch die Konfrontation mit
Andersdenkenden lässt die Computernutzung für viele zu einem unverzichtbaren Bestand-












als von außen herangetragene Etikettierungen denn als Selbstbezeichnungen einer Person
(ebd. S.33). Nichts desto trotz scheint Technik und Informatik nahe an männlichen Bedürf-
nissen, Welten und Vorstellungen anzuknüpfen und so verwundert es nicht, dass durch
das Sprechen über diese Themengebiete Männerbünde gefestigt werden, wie es in ähnli-
cher Weise beim Sprechen über die Themen Auto, Fussball oder Trinken zu beobachten
ist (siehe Schnitzel et al., 1999, S.43). Dabei bedeuten besondere Kompetenzen einen ent-
sprechenden Status in der Gruppe und einen wichtigen Teil des Selbstverständnisses (vgl.
Meuser, 2000). Gleichzeitig ist der Austausch mit Gleichgesinnten auch ein wichtiger Be-
standteil der Weiterentwicklung der technischen Möglichkeiten und fördert die Entwicklung
neuer Anwendungsweisen (siehe Vedpuriswar, 2005, S.2f). Dabei ist die Gemeinschaft ein
wichtiger Faktor bei der Weitergabe bereits vorhandener Erkenntnisse und Kompetenzen.
Des Weiteren ist, wie in anderen Wissenschaften auch, die Diskussion von Problemen mit
Angehörigen des eigenen Wissensgebietes entscheidend für den Fortschritt. Aus diesen Ge-
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sprächen erhalten nicht nur Entwickler sondern auch viele andere Nutzende Inspiration,
Kritik und Anerkennung (ebd. S.7). Diese Phänomene sind, wenn auch in einem kleineren
Maßstab, in den Metaphern der Befragten zu finden (siehe auch Kapitel 13, S.117 d.A.).
Computernutzung ist Gemeinschaft
das erste ma mit ’nem Computer was programmiert, hab ich mit meinem Großvater
zusammen.(I2)
am liebsten sitz ich mit anderen Leuten gemeinsam am Rechner und lerne neue Sachen
kennen(I8)
In den folgenden Metaphernkonzepten klingt eine seit langem geführte Diskussion um die
Rechnernutzung an. Das Spannungsfeld entsteht zwischen zwei Haltungen über den Rech-
ner. Die eine Position geht davon aus, dass Computernutzung zu als negativ bewerteten
Veränderungen in den sozialen Beziehungen der Nutzenden führt. Die Befürchtung geht von
einer Vereinsamung, Rückzug aus traditionellen Gemeinschaften, sinkender Qualität der so-
zialen Kontakte oder Einzelgängermentalitäten bei Onlinespielern aus (siehe Tietel et al.,
1995, S.24ff; Hecht, 2001, S.54). Doch wie Hecht darstellt sind auch in der Offline-Realität
viele Beziehungen eher flüchtig. Sie sieht das Risiko daher eher darin, wenn außer den kurzle-
bigen oberflächlichen Beziehungen keine tieferen Sozialkontakte bestehen unabhängig vom
Online-Kontext (siehe Hecht, 2001, S.51).
Den Gegenpol bildet die Auffassung, dass die sozialen Verbindungen durch den Compu-
ter und seine Anwendungsmöglichkeiten in positiver Weise verändert werden. Es werden
neue Wege für das Finden und Kennenlernen anderer Personen eröffnet, Gemeinschaften
entstehen über Länder- und Kulturgrenzen hinweg und individuelle Hemmnisse für eine
Kontaktaufnahme, wie z.B. körperliche Einschränkungen oder Ängstlichkeit, werden ausge-
glichen (siehe Hecht, 2001, S.51f i.V.m. Kapitel 6.5, S.48 d.A.). Kontakte können schnell
und einfach gefunden werden und die Anonymität macht es leichter, persönliche Themen
anzusprechen (ebd. S.52f). Die Mehrheit der Kontakte, sowohl im Online- wie im Offli-
nekontext, ist bereits nach dem ersten Treffen beendet (ebd. S.52). Als Vertiefung von
Online-Begegnungen können der Kontakt über einen längeren Zeitraum, Telefonkontakte
(auch via Internettelefonie) oder direkte Treffen gesehen werden. Scheitern diese, so kann
das zum Abbruch der virtuellen Beziehungen führen. Häufiger werden diese jedoch auf Grund
von Zeitmangel, der zur geringeren Nutzung des Internets führt, abgebrochen (ebd. S.52).
Der Rechner beeinflusst das soziale Miteinander hier in seiner Funktion als kommunikati-
onsvermittelndes Instrument. Waren es in den Anfangsjahren E-Mails, so sind heute Chat,
Internettelefonie und diverse Variationen möglich und werden intensiv genutzt. Sie bilden
die Grundlage für den inhaltlichen Austausch über alle denkbaren Themen, nach denen dann
auch die Foren sortiert sind (siehe Hecht, 2001, S.52ff). Besonders im Zusammenhang mit
Onlinespielen aber auch zu wissenschaftlichen Themen entstehen feste Gruppen, die ähn-
liche Strukturen mit Regeln und Rollen ausbilden wie es im Offline- Kontext der Fall ist
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(ebd. i.V.m. Kapitel 5.5 und Kapitel 6, S.39 und S.44ff d.A.). Das Zugehörigkeitsempfinden
und Gruppengefühl wird dadurch besonders begünstigt (siehe Hecht, 2001, S.52ff). Diese
virtuellen Gemeinschaften weisen in der Regel ein gewisses Kommunikationslevel und einen
festen Mitgliederstamm auf, der aus bereits längere Zeit beteiligten Mitgliedern besteht.
Diese liefern ansehnliche Beitragsmengen und beziehen sich wechselseitig aufeinander und
die Gemeinschaft (ebd. S.53). So entsteht über die Kontakte der einzelnen Mitglieder un-
tereinander eine konkrete individuelle Identifikation und ein Gemeinschaftsgefühl, wie sie
auch in Offline-Gruppen zu finden sind. Auf dem Weg vom zufällig in eine Gruppe Hinein-
schauenden zum permanenten Mitglied werden über regelmäßige Teilnahme die Symbole,
Rituale, Werte und Normen der Gemeinschaft erlernt, was viel persönlichen Einsatz erfor-
dert (ebd. S.53). Ähnlich wie in Vereinen werden in den Gruppen Ämter zur Wahrung der
Disziplin und Erfüllung bestimmter Aufgaben vergeben. Dies steigert die Produktivität und
wirkt der Konsumentenhaltung entgehen, verpflichtet zur Teilnahme und trägt zur Moti-
vation anderer bei (ebd. S.53). So ist die Identifikation bei Online-Gruppen ähnlich hoch
wie im Offline-Kontext, was nicht nur an den langen Teilnahmezeiten62 sondern auch an
interner Homogenität, der Ausrichtung an den erwähnten Normen oder der Abgrenzung
gegenüber anderen Gruppen liegt (ebd. S.53). In den Netzkontakten werden zudem die
Gemeinsamkeiten in den Interessen besonders betont, was die Gruppenzugehörigkeit und in
der Folge die konkrete soziale Identität verstärkt. Vor allem im Kontext von Spielen kann
die Zugehörigkeit zu einer Gemeinschaft zu einem wichtigen Teil des Selbstkonzeptes und
der Gesamtpersönlichkeit werden (ebd. S.54). Dies kann als ein Aspekt der Anziehungskraft
der virtuellen Gemeinschaften gesehen werden und bildet den Hintergrund für die Betonung
dieser Gemeinschaftserlebnisse in den metaphorischen Konzepten (ebd. S.55). Vor den dar-
gestellten Hintergründen ist es gut nachvollziehbar, dass diese Aspekte an die Erlebniswelt
um den Computer gekoppelt ist und damit auch die Metaphernnutzung beeinflusst bzw. in
dieser besonders herausgestellt wird.
Computernutzung ist Kommunikation
bei dem einen Onlinespiel,[...] da [...] gibt ’s dann halt welche mit denen hab ich bis
jetzt nur geredet, im also Teamspeak mach mer manchmal oder per äh per dem Spiel
äh kenne(I6)
I: (lächelt zurück) Was machst du alles so damit?
P: Ähm na also hauptsächlich äh lernen, arbeiten, aber ja och viel von meinem sozialen
Leben geht darüber(I8)
doch so entweder mit ’n Headset über Skyp oder so oder nebenbei chatten(I3)
62Der Durchschnitt liegt bei 28 Monaten. Utz, S. (1999): Soziale Identifikation mit virtuellen Gemein-
schaften – Bedingungen und Konsequenzen; Pabst Science Publishers, Lengerich, Berlin u.a.
12 COMPUTER WERDEN BENUTZT UND GEBRAUCHT 116
Computerspielen ist Gemeinschaft
ja dann hat man halt seine Leute gehabt [im Spiel], mit denen konnte man dann halt
quatschen et cetera(I4)
insbesondere wenn man halt andere Personen hat mit denen man sich über so was
unterhalten kann(I5)
dass mein Bruder immer mal Lanparties bei und zuhause gemacht hat mit seinen
Freunden Das hatten wir globe vier Jahre in folge gemacht. Da hatten wir e’ne Woche
im Sommer.[...] Bei nem Kumpel im im Garten, also das war so ne rische Hütte bei
[...] Und wir hatten uns dort e’ne Woche eingeschlossen und nur gezockt(I9)
Die Dimension der virtuellen Gemeinschaft kann noch aus einer anderen Perspektive als
bedeutsam betrachtet werden. Wie Meuser sehr ausführlich darstellt, gehört die homoso-
ziale Männergruppe in der aktuellen Transformationssituation der Geschlechterordnungen
zu einem der wichtigsten Kontext für die Konstruktion von Männlichkeit (Meuser, 2000).
Besonders die virtuellen Spielgemeinschaften können als
”
männliche Domäne“ angesehen
werden (siehe Kapitel 2, S.12ff d.A.). Wenngleich sie theoretisch für Frauen offen zugänglich
sind, erscheinen sie für diese doch wesentlich weniger attraktiv zu sein (ebd. S.12ff d.A.). So
erscheint es durchaus nachvollziehbar, dass auch in den virtuellen Räumen, die von Frauen
weniger oder gar nicht frequentiert werden, sich die demzufolge vorwiegend männlichen
Nutzer gegenseitig in ihrem geschlechterspezifischen Verhalten bestätigen und bestärken
(siehe Meuser, 2000, S.7f). Gleichwohl steht dies in der Regel nicht im Vordergrund der
scheinbar zufällig entstandenen Gruppe, die eher auf Geselligkeit, Spaß und Entspannung aus
ist. Die Gemeinschaft erhält in diesem Kontext den Stellenwert einer Rückzugsmöglichkeit
aus dem anspruchsvollen Rahmen in gemischtgeschlechtlichen Gruppen (ebd. S.9). In wie
weit sich die Betrachtungen von nicht-virtuellen Männergruppen Meusers auf den virtuellen
Kontext übertragen lassen, kann als ein Ansatzpunkt für weitere Untersuchen verstanden
werden. Doch im Fall einer zumindest teilweisen Parallelität von Offline- und Onlinekontex-
ten würde die Anziehungskraft dieser Gruppen auch zur positiven Bewertung der Compu-
ternutzung beitragen. Die virtuellen Gemeinschaften würden dann ähnlich wie Sportmann-
schaften63 wichtige
”
institutionelle Stützen des Leitbildes der hegemonialen Männlichkeit“
bilden (ebd. S.12). Sie würden nicht nur eine Abgrenzung gegenüber Frauen ermöglichen,
sondern auch den Raum für
”
kompetitive Dimension hegemonialer Männlichkeit“ bieten
(ebd. S.13). Dies wäre schon allein durch die Strukturierung der Spielkontexte begründet,
in denen sich derartige Gruppen bilden. Nun kann die Wettbewerbskonstellation als eine
Art Zwangskontext gesehen werden, allerdings führt dieser seltener zu dem Bestreben sich
diesen Zwängen zu entziehen, vielmehr sehen viele Männer
”
die ernsten Spiele des Wettbe-
werbs [als] eine Quelle lustvoller Erfahrungen“ (ebd. S.17), die dann auch auf den Rechner
übertragen werden können.
63Eine von Meuser untersuchte Gruppe war eine Fußballmannschaft (siehe Meuser, 2000, S.9).
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13 Metapher, Stereotyp, Selbst- und Fremdbild
des Informatikers
Die Entstehung von Stereotypen und ihre Bedeutung für die Selbst- und Fremdwahrneh-
mung wurde in Kapitel 7 ausführlich mit Bezug auf die Geschlechterdifferenz dargestellt
(siehe S.49ff d.A.). Dabei wurde u.a. deutlich, dass Technik, Informatik und bestimmte
Weisen des Computerumgangs, wie z.B. das
”
Computerbasteln“, als maskulin-konnotiert
erscheint. Im Verlauf der Auswertung sind einige sehr bildhafte Äußerungen der Befragten
aufgefallen, die eine bestimmte Gruppe von Computernutzern, spezifische Umgangsweisen
mit dem Gerät und die Reaktionen der Umwelt auf beide charakterisieren. Der daran gekop-
pelte Selbstbezug distanziert sich jedoch in einigen Aspekten vom idealisiert dargestellten
Bild des Informatikers.
Der Informatiker ist ein stereotyper Computernutzer
Sandwitchmaker is ganz wichtig als Informatiker.(I3)
Während d’m Studium und bei langen Sitzungen ja, gehört Kaffee und Computer fast
zusammen(I3)
also ich denk ma so das typische Bild eines Informatikers oder oder äh Computernerds
64 is ja äh an der Pinnwand die Nummer des Pizzaservices, äh Kanne Kaffee neben ’m
Rechner, ja und zwanzig Bildschirme, so ungefähr is ja das Bild. [...] Eventuell dann
noch der Aschenbecher der große, das is ja eigentlich so der Bild des Informatikers und
das ganze dann im Keller oder der Garage der Eltern.(I3)
ich bin ja nu [...] eher in die Richtung Hardwareprogrammierung(I3)
wenn man so mal so Geschichten von Menschen hört, die sich so och so richtig abhängig
machen also so dieses Geekimage65 und diesem diesem Nerd66(I5)
Nee, also ich für is es ... also ich kenn Menschen, die sind äh die ham ’s übelst drof.
[...] die brauchen och ke’ne grafische Benutzeroberfläche(I5)
die ham halt e’ne Rechner da steht halt nüscht dran also da is ke’n Monitor, ke’ne
Tastatur der wird als Server benutzt, um halt zum Internet als Zugang zu ham. [...]
Dann ham se noch nen eigenen Desktoprechner, äh an dem se zum Beispiel arbeiten
oder der gleichen äh und dann eben für ’s Mobile eben ihr’n Laptop, das sind jetzt
schon ma mindestens drei Rechner und für jeden na gut, da ich ja jetzt nu viele
Informatikstudenten kenne, is das natürlich klar, [...] aber wenn [man] jetzt so sieht
wie der Keller bei manchen Menschen aussieht, voll mit alten äh Gehäusen und der
gleichen.(I5)
mir hat man mal gesagt, ich seh of jeden Fall aus wie ’n Informatiker(I5)
Hier werden zunächst Äußerlichkeiten zusammengetragen, die als typisch für Informatiker
wahrgenommen werden. Dabei treffen nicht alle Charakteristika, wie an der Pinnwand die
Nummer des Pizzaservices, äh Kanne Kaffee neben ’m Rechner, ja und zwanzig Bildschir-
me [...] noch der Aschenbecher der große [...] das ganze dann im Keller oder der Garage
der Eltern(I3), der Besitz von mehreren Rechnern oder die Fähigkeit auf eine grafische Be-
nutzeroberfläche(I5) verzichten zu können, auf alle Angehörige der Gruppe zu. Aber hier
64eine hoch stilisierte Bezeichnung für einen Experten auf einem bestimmten Fachgebiet, erkennt die
Fachkenntnis an deutet aber auch die Eigenartigkeit der Person an
65Eine Person kann als Geek bezeichnet werden, wenn sich zwar viel mit Computertechnik, Internetnutzung
u.ä. beschäftigt, aber nicht zwangsläufig auch Kompetenzen auf diesen Gebieten hat.
66Siehe Anmerkung oben.
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zeigen sich doch die ersten Anzeichen für eine Abgrenzung von anderen auf der Basis einer
bestimmten Gestaltung des Ortes, an dem sich besonders häufig und langzeitig aufgehalten
wird. Wie in den Kapiteln 6 und 7 dargestellt wurde, trägt wiederholte Wahrnehmungen
ähnlicher Situationen zur Stereotypisierung bei. Wenn also eine bestimmte Personengruppe
der Computernutzer mehrfach in einem ähnlichen räumlichen Kontext wahrgenommen wird
und diese Wahrnehmung auch intersubjektiv besteht, kann diese Erfahrung als Stereotyp
verfestigt werden. Verstärkt wird diese Differenzierung zu anderen Computernutzergruppen
durch Erfahrungen, die zu den folgenden Aussagen führen:
Informatiker sind nicht ganz normal
wie ham ja nu bei uns im Haushalt,nu zwe’ solche Verrückten(I4)
mit den ganzen andern Computerfreaks [...]halben Computerfreaks zusammengekom-
men(I1)
Das Absprechen der Normalität, ein Außerhalb des Normalen sein, ist gleichbedeutend mit
der Zugehörigkeit zur Gruppe der Nicht-Normalen, der Verrückten und Freaks. Wetzstein
et.al charakterisieren in Anlehnung an Schütz diese Gruppe von Computernutzenden als
den
”
gut informierten Bürger der Netze“ (siehe Wetzstein et al., 1999, S.29). Sie fassen
darunter eine vielfältige Palette an Eigenschaften und Verhaltensweisen zusammen, die in
vielen Elementen mit den in dieser Arbeit erfassten metaphorischen Konzepten und ihren In-
terpretationen konform sind. So konnte erkennbar werden, dass die Befragten neben einem
umfassenden Wissen auf vielen verschiedenen Gebieten auf Grund ihres Ausbildungshin-
tergrundes auch starkes Interesse an der kulturellen Entwicklung der Computertechnologie
haben (ebd. S.30 i.V.m. Kapitel 15, S.127 d.A.). Die Arbeit am Rechner ist nicht nur Werk-
zeuggebrauch und gesuchte Herausforderung, sondern erfasst auch expressive und selbst-
darstellende Nutzungsmotive (ebd. S.33 sowie Kapitel 10.2 und 12.3, S.83 und S.103 d.A.).
Zudem ist der Umgang stellenweise seht emotional und lässt die technische Rationalität
des Rechners zeitweilig vergessen (ebd. i.V.m. Kapitel 12.1, 12.3.5 und 14, S.94, S.112 und
S.119 d.A.). Der Computerumgang erscheint als unverzichtbarer Bestandteil des eigenen
Lebens und der Selbstdefinition und trägt in vieler Hinsicht zur Identität der Befragten
bei (ebd. S.33). Wie in Kapitel 12.4 dargestellt, ist eine solche Zugehörigkeit zu einer Ge-
meinschaft elementar für die individuelle Entwicklung (siehe S.113 d.A.). In der Interaktion
wird dabei ein stabiles Selbstbild aufgebaut, in dem die Gruppenzugehörigkeit ein fester
Bestandteil ist. Nicht zuletzt hat auch die Computertechnologie an sich einen, wie Tietel
darstellt, einen
”
symbolische[n] Wert bzw. ein[en] Distinktionswert“. So lässt sich durch
die Nutzung und damit Teilhabe an der Technik ein gesellschaftlicher Status erlangen, der
zudem die Selbstbewertung steigert (siehe Tietel et al., 1995, S.226f). Hier sind auch die
Ansätze für eine Differenzierung innerhalb der Gruppe zu sehen.
Doch mit der Integration in eine bestimmte Gruppe wird auch der Umgang mit den eventu-
ellen Vorurteilen gegenüber dieser und wenig gerechtfertigten Stigmatisierungen notwendig.
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Leistungen im Computerbereich werden nur von Eingeweihten gewürdigt
aber och grade jetzt so großartig Anerkennung gabs nich [für das Interesse am Rech-
ner](I1)
wir an dem hier Zendwettbewerb 67 mit PHP eine Programmiersprache da teilgenom-
men ham und den fünften Platz und die tolln T-shirts gekriegt ham [...] Meine weltweit
unter hunderten Einsendern en fünften Platz zu machen is ja [...]och schonma ordent-
lich(I1)
Schulische Computernutzung ist Unterforderung
weil ich kannte das Zeug teilweise schon(I4)
was jetzt hier dieser Informatikunterricht [...] war das dann dort mehr oder weniger
einmal Schlafenlegen [...] Und trotzdem die E’ns abfassen, [...] Ja unter was ander’m
hätt ich ni nach hause komm’n dürfen, also wär, [...] Wär peinlich geworden [schlechte
Note in Informatikunterricht](I4)
weil also ich bin da öfters mal mit den Informatiklehrern an aneinander geraten(I4)
Also wir hatten ja in der siebten Klasse Informatik in der Schule. [...] Und da hatte
mich, weil ich das halt gut alles, weil das alles zu einfach war(I9)
also in der Schule hatten wir äh eigentlich nur normalen Informatikunterricht. Und ja
war vielleicht ganz interessant aber och ni jetzt besonders so(I6)
also technisches Gymnasium war eigentlich genau ’s richtige [...] Es war leider ’n biss-
chen wenig zum Thema Computer(I7)
Die Selbstwahrnehmung als Teil der Gemeinschaft der Informatiker trifft auf die gesell-
schaftliche z.T. abwertende Wahrnehmung der Gruppe, was zu Konflikten führen kann. Im
Zuge der Auseinandersetzung und Entwicklung von Bewältigungsstrategien mit diesen ge-
sellschaftlichen Haltungen wird die eigene Position innerhalb der Gruppe ins Verhältnis zur
Gesellschaft außerhalb gesetzt und somit gefestigt.
14 Der Computer ist eine Person
Die Hintergründe der Personifizierungs- und Verlebendigungstendenzen, die sich in den fol-
genden metaphorischen Konzepten zeigen, wurden in Kapitel 7.2 ausführlich dargestellt
(siehe S.53 d.A.). ausführlich dargestellt (siehe S.53 d.A.). Als Quellen können die Un-
durchschaubarkeit der Funktionsweise und die sprachbasierte Schnittstelle zwischen Gerät
und Nutzendem angesehen werden (siehe Löchel, 1997, S.374). Im Gegensatz zu den von
Tietel und Löchel ausgeführten Zuschreibungen sind es in den vorliegenden Konzepten nicht
die Figuren des Konkurrenten und Gegners die dominieren. Viel mehr weisen die Metaphern
der Freundin, des Kumpels und Familienmitglieds auf eine partnerschaftliche, wenn auch
nicht immer konfliktfreie Beziehung zum Gerät hin.
Der Computer ist eine Person
also vom besten Kumpel bis hin zur Freundin war der Rechner alles(I3)
also sprich das Gerät wird dann doch wieder so ’n Teil der Familie(I3)
entweder die Hardware streigt(I5)
Ansonsten, was ich mir noch wünschen würde, wäre, das es ni so schnelllebig is.(I4)
67Zend ist eine Firma, die Support für PHP-Programmierung anbietet
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Gehring und Tietel et.al stellen fest, dass Personifizierungen vor allem in Situationen des
Nichtfunktionierens des Rechners genutzt werden (siehe Gehring, 2004, S.48; Tietel et al.,
1995, S.263). Diese Situationen regen offensichtlich dazu an, über die interne Logik des
Rechner, die zwischen Ein- und Ausgabe steht und sich dem direkten Zugriff und Einblick
entzieht, nachzudenken (siehe Tietel et al., 1995, S.193f i.V.m. Kapitel 10.3, S.86 d.A.).
Besonders bei den ersten Auseinandersetzungen mit der Technik erscheint jedoch der phy-
sische Kontakt als wichtiger Faktor für das Erlangen von Verständnis. Da das Begreifen
sich im wörtlichen Sinne jedoch mehr als schwierig gestaltet, müssen andere Wege genutzt
werden, um die Funktionsweisen zu erfassen.
Computernutzung ist physische Nähe
dann kam ich glaub ich über meinen Onkel eigentlich ’s erstemal mit Computer in
Berührung(I7)
meinen ersten halt Kontakt mir Computern irgendwie(I5)
Für das Kennenlernen des Rechners gibt es Hilfen
hat der [Vater] mir und meinem Bruder mal ne Einführung in diese ganze EDV-Technik
mal gegeben(I4)
schon vorher über Elektronik ähm mehr oder weniger jedes Buch aus der Stadtbibilothek
bei uns mal ausgeliehen hatte(I7)
Und da können halt Schüler Programmierkurse und so besuchen und das wird von
Studenten geleitet.(I9)
In den vorgestellten Metaphernkonzepten kommt eine weitere Besonderheit des Rechners
zum Tragen, die von Löchel als das Gefühl des
”
Angesprochenseins durch den PC“ beschrie-
ben wird (siehe Kapitel 2.4.1 und 7.2.2, S.23 und S.56 d.A.). So begünstigt die sprachliche
Schnittstelle zwischen Gerät und Nutzer die unwillkürlich Unterstellung des Vorhandenseins
eines
”
Anderen“ in Form des Computers (siehe Löchel, 1997, S.374). Die Personifizie-
rungen können somit als
”
Spracheffekt“ aufgefasst werden. Dies bringt die Möglichkei-
ten von
”
Übertragung und Objekt-Beziehung“ mit sich (ebd. S.341f i.V.m. Kapitel 14.3,
S.125 d.A.).
Die in Kapitel 7.2.2 dargestellte Übertragungsneigung ist eine Quelle für die Beziehungser-
lebnisse mit dem Computer (siehe Löchel, 1997, S.328 i.V.m. S.56ff d.A.). Tietel erfasst die
beschriebenen Phänomene als besonders charakteristisch für die Anfangs- und Gewöhungs-
phase der Rechnernutzung (siehe Tietel et al., 1995, S.188). Ihr Auftreten in der Gruppe
der Befragten lässt diese zwar als durch die Ausbildung und jahrelange Computernutzung
routiniert, aber auch noch nicht völlig über die Gewöhnung hinaus, erscheinen.
Routine, Gewöhnung und Beständigkeit hat unter Umständen auch im folgenden meta-
phorischen Konzept einen gewissen Stellenwert. Allerdings kommen diese hier in der Spra-
che der Beziehung und konkret in der einer partnerschaftlichen Mann-Frau-Beziehung zum
Ausdruck (siehe Kapitel 7.2.1, S.54 d.A.). Hier kann zunächst ein geschlechterspezifischer
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Hintergrund gesehen werden. Die Befragten sind alle männlich und für sie scheint eine Paar-
beziehung in erster Linie eine Beziehung zu einer Frau zu sein. Beziehungsdarstellung in
dieser Form können zum einen mit der Werkzeugnutzung und dem Verwirklichen eigener Ide-
en assoziiert werden, wobei ein gewisses Miteinander zwischen Gerät und Nutzer entstehen
kann, das in einem fortgeschrittenen Stadium auch als eine Art Partnerschaft erlebt werden
kann. Zum anderen werden durch dieses Zusammenwirken immer wieder Erlebnisse, wie ein
Sieg im Spiel oder ein erfolgreich zum Funktionieren gebrachtes Programm, ermöglicht, die
durchaus extatischen, lustvollen oder auch befriedigenden Charakter aufweisen können (sie-
he Kapitel 12.3ff S.103ff d.A.). Derartige Erfahrungen von emotionsgeladenen Beziehungen
werden laut Löchel fast ausschließlich von Männern erlebt und deuten, so die Autorin weiter,
auf eine starke Identifikation mit dem Gerät hin (siehe Löchel, 1997, S.212; (Tietel, 1995,
S.115)). In Ergänzung dazu geht vom Computer und seiner Nutzung eine Faszination aus,
die sich nicht zuletzt auf die Undurchschaubarkeit des Geräts zurückführen lässt. Das Gerät
scheint so undurchschaubar oder unvorhersagbar wie das Verhalten so mancher Frau aus
der männlichen Perspektive (siehe Löchel, 1997, S.213). Die Dimension der Faszination und
der Anziehungskraft stellt sich für Tietel als intensives emotionales Verhältnis dar, das zwar
von außen betrachtet einengt, in der Situation selbst jedoch als
”
ein Eintauchen in einen
sich eröffnenden Kontakt“ erlebt wird (siehe Tietel, 1995, S.116). Die enthaltene Welt-
und Selbstvergessenheit, die Intensität und die dabei unklar werdenden Grenzen zwischen
Nutzer und Gerät erinnern zudem an das Flow-Erleben mit seinen Befriedung auslösenden
Effekten (siehe Kapitel 12.1, S.94 d.A.).
Der Computer ist eine Frau
Na es is jetzt ni so, das ich mit dem Computer verheiratet bin also, is austauschbar(I6)
Ich war letzten Sommer zwei Wochen vom Rechner getrennt und das letzte mal vorher
vor ein’n’halb na vor fast zwei Jahren mal für fünf Wochen also(I8)
also vom besten Kumpel bis hin zur Freundin war der Rechner alles(I3)
Das diese Geschlechtszuschreibung sehr individuell und auch situativ bedingt zu betrachten
ist, ergibt sich ebenfalls aus der Untersuchung von Löchel (Löchel, 1997). Sie erfasste für
Männer zwei Charakteristika in der Zuschreibung von Geschlechterattributen. Zum einen er-
scheint die weibliche Dimension als eine Art (allmächtiger) Mutterfigur (ebd. S.375). Dieser
weibliche Aspekt erscheint in den vorliegenden Metaphern zwar nicht explizit als
”
Mutter“,
ermöglicht es aber sich dem Rechner in genießender Weise zuzuwenden und begünstigt
Entgrenzungserfahrungen und die Wahrnehmungen des Computers als Verlängerung oder
Erweiterung des eigenen Selbst (ebd. S.214 i.V.m. Kapitel 10.2.2, S.85 d.A.). In Anlehnung
an Löchel kann dies als eine Art des Hineinrückens und Sich-Verlierens aufgefasst werden
(ebd. S.213). Gleichzeitig weisen die männlichen Qualitäten, die dem Rechner zugeschrie-
ben werden, eher auf einen Freund oder
”
Kumpel“ hin, mit dem sich gemessen werden kann
(siehe Löchel, 1997, S.375 i.V.m. Kapitel 14.1, S.122 d.A.).
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14.1 Der Computer als Knecht, Herr und Begleiter durch den Tag
In den metaphorischen Konzepten dieses Kapitels drängen Phänomene in den Vordergrund,
die sich bereits in einigen zuvor dargestellten Metaphern angedeutet haben (siehe Kapi-
tel 10.1.2 und 10.2, S.81 und S.83 d.A.). Eng an den Computerumgang ist die Dimension
von Beherrschung und Kontrolle über die Technik gekoppelt. Diese muss in der Regel
mühsam erarbeitet oder gar erkämpft werden (siehe Tietel et al., 1995, S.164 i.V.m. Ka-
pitel 12.3.3, S.109 d.A.). Damit ist die Kehrseit der Macht, die Ohnmacht gegenüber den
technischen Besonderheiten und Unverständlichkeiten, angesprochen die eher den Eindruck
einer Herrschaft der Maschine entstehen lässt.
Für die Befragten konkretisiert sich die von außen an die Nutzer herangetragen Erwartung,
den Rechner beherrschen zu müssen, in der Annahme, ein Informatiker ist Experte im Um-
gang mit dem Computer und seinen Anwendungsmöglichkeiten und wird verstärkt durch
die generalisierte Voraussetzung der Fähigkeit zur Computernutzung in weiten Teilen der
Gesellschaft (siehe Kapitel 1.1.2 und 13, S.6 und S.117 d.A.). Dabei schließt Beherrschung
letztendlich auch in gewissem Maß ein, die eigene Faszination zu kontrollieren, sei es nun
im Spiel oder bei anderen Anwendungen (ebd. S.173). Diesen Erwartungshaltungen gilt
es gerecht zu werden, wenngleich die Entscheidung der Befragten, sich für die Technik
zu interessieren, als in weiten Zügen freiwillig und selbstbestimmt angesehen werden kann
(ebd. S.176).
Der Rechner ist Knecht und Herr68
An dem Rechner von meinem Vater und dann hatte ich ganz verzweifelt meinen Onkel
angerufen und der hat mir die ersten DOS-Kommandos so [...] c äh ne a Doppelpunkt
und dann wie man ’s Spiel auf die Festplatte kopiert und so weiter.(I7)
Also vielleicht ’n radikal anderes Bedienkonzept, das irgendwie intuitiver is.(I7)
der Kumpel der an und für sich so strohdoof is, das er nur Null und Eins kennt(I3)
es würde halt eher darum gehen bestehende Sachen zu verbessern also jetzt was konkret
Neues könnt ich mir jetzt nix vorstelln ich meine erleichtern auf der einen Seite is schön
aber es soll einem ja och nich alles abnehmen, weil sonst bleibt ja von der eigenen
Kreativität nix mehr übrig also bissel Kontrolle sollte doch schon noch da sein.(I1)
In den Metaphern wird die Zwiespältigkeit der Nutzer zwischen Überlegenheit durch das
Wissen um die Kommandos und das bissel Kontrolle und Unterlegenheit auf der anderen
Seite in Form des Bedienens deutlich. Dies wird noch verschärft, wenn man in Betracht
zieht, dass die bereits dargestellte
”
Beherrschung“ in erster Linie die
”
Fähigkeit zu richtigen
Bedienung“ des Rechners ausdrückt. Aus dem Kontext der Beherrschung ergeben sich in
Kombination mit der Unterstellung des Vorhandenseins eines Gegenübers die Personifizie-
rungen des Computers als überlegenen Gegner oder Gegenspieler, als Kampfpartner, aber
auch als allwissenden Experten und gleichgesinnten Mitstreiter oder freundschaftlichen Mit-
spieler beispielsweise im Kampf gegen die Herausforderungen des Computerspiels und der
68Ursprüngliches Konzept: ein Untergebener, der mit Anweisungen und Aufsicht bedient werden will
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zu lösenden Programmieraufgabe, wenn denn die anfänglichen
”
Kämpfe mit der Technik“
erfolgreich überstanden sind (siehe Tietel et al., 1995, S.20; Tietel, 1995, S.117; Löchel,
1997, S.261f). Im Verlauf des Aneignungsprozesses wird diese kämpferische Position mit
zunehmendem Wissen verlassen, wobei die Erfahrung der Unterlegenheit in bestimmten
Situation erneut auftreten kann (ebd. S.113 i.V.m. Kapitel 7.2.1, S.54 d.A.). In dieser Ent-
wicklung nimmt der Nutzer immer mehr die aktive Position des
”
Herren über die Technik“
ein, wenn er sich auf den
”
Kampf“ mit ihr einlässt. Im gleichen Maß wird die Technik mehr
und mehr Werkzeug, das einen Zweck erfüllt, oder Partner, wie die folgenden Metaphern
zeigen:
Der Rechner ist ein Begleiter durch den Tag
ja also ’s is mehr oder weniger so mein Tagesbegleiter, also wenn andere Leute mögen
’s Radio hör’n ’n ganzen Tag beim Arbeiten, ich hab halt meinen Rechner an(I5)
ich könnt mir och ’n also jetzt so ganz ’n Leben ohne Rechner könnt ich mir jetzt ni
unbedingt vorstellen(I5)
Und ja gut eigentlich läuft der Rechner praktisch den ganzen Tag(I7)
Hier kommt zum einen wieder die Alltäglichkeit zum tragen, die nach der Aneignung
und Bewältigung der anfänglichen Herausforderungen durch Kompetenzentwicklung
entsteht und den Gebrauch als Werkzeug ermöglicht (siehe Kapitel 10.1 und 10.1.2,
S.79 und S.81 d.A.). Die Personifizierung als Tagesbegleiter lässt aber auch den Eindruck
einer freundschaftlichen Beziehung oder Partnerschaft entstehen, wodurch der Status des
Rechners als simpler Gegenstand zweifelhaft wird (siehe Löchel, 1997, S.322). So erfasst
Tietel die Interaktion zwischen Rechner und Nutzer als Grundlage für die Entwicklung von
Souveränität im Computerumgang, die er als Voraussetzung für eine kreative Nutzung sieht
(siehe Tietel et al., 1995, S.24f i.V.m. Kapitel 12.3.1, S.104 d.A.). Doch sind es vielmehr
der Programmierer der Anwendung und der Nutzer, die hier schließlich mit einander har-
monieren. Tietel sieht darin eine verdeckte zwischenmenschlichen Kommunikation, in der
durch weiterentwickelte technische Kommunikationsmittel die Einheit von Zeit, Ort und
den Beteiligten aufgehoben werden (siehe Tietel, 1995, S.237). Der zur Personifizierung
führende
”
Eindruck von Selbsttätigkeit, Interaktivität, Selbständigkeit und Intentionalität“
des Rechners und seine Selbstbezüglichkeit, die ihn als unabhängiges Artefakt erfahrbar
werden lassen, sind doch letzten Endes Produkt der Programmierleistung. Dieser Fakt wird
jedoch auf Grund der Undurchschaubarkeit und Komplexität der Maschine ausgeblendet
(ebd. S.238ff i.V.m. Kapitel 10.3, S.86 d.A.).
14.2 Computer haben Bedürfnisse und brauchen Pflege
Neben den zuvor dargestellten dem Computer zugeschriebenen Eigenschaften der
Selbsttätigkeit und Kommunikationsfähigkeit, die zu Beziehungserlebnissen und damit
zu Personifizierungen führen, werden im Folgenden zwei weitere Charakteristika deutlich,
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die zumindest Verlebendigungsvorstellungen und damit auch entsprechende Metaphorik
nach sich ziehen. So ist das Funktionieren und die Einsatzfähigkeit der Technik oder
bestimmter Anwendungen an Konditionen, konkret die Energiezufuhr, gebunden. Die
Zuführung von Ressourcen, in diesem Fall elektrischem Strom, als Ernährung zu metapho-
risieren, geht wiederum auf basale körperliche Erfahrungen zurück. Auch der menschliche
Körper benötigt Energie, wenngleich diese in anderer Form zugeführt wird. Auch der
Computer wird scheinbar als Körper vorgestellt, der Nahrung benötigt. Der Nutzer ist in
diesem Fall dafür verantwortlich, die Zufuhr zu sichern und erscheint in gewisser Weise als
fütternde oder pflegende Person.
Rechner ernähren sich von Elektrizität
das Energiefressen is so ne Sache(I5)
ordentlich an Strom gefressen wird und das wird man och of der ... hmm Rechnung
seh’n(I5)
Doch nicht nur die Maschine wird
”
versorgt“. Auch die Anwendungen, die mit ihr ausgeführt
werden, scheinen Ansprüche zu stellen, die befriedigt werden müssen. Der Nutzer wird
dadurch noch mehr in die Rolle des Dienenden versetzt, der den Wünschen der Technik
gehorcht z.T. mit erheblichem Kostenaufwand. Dies verdeutlicht einen weiteren Aspekt des
in Kapitel 14.1 skizzierten Herr-Knetcht-Verhältnisses zwischen Nutzendem und Gerät.
Spiele haben Bedürfnisse
die e’nen Spiele brauchten dies, die anderen brauchten das(I3)
Manche Anwendungen brauchen aber viel Leistung.[...] Insbesondere Spiele
An die körperbedingte Metaphorik der Ernährung schließt sich die Vorstellung an, dass auch
Rechner erkranken oder sterben können. Diese wird in den Metaphern des Virus, der den
Rechner wie den Körper befällt, deutlich. Auch hier wird der Eindruck erweckt, dass sich
der Nutzer sehr intensiv um die Krankheitsbekämpfung kümmert oder den Rechner kurieren
muss. Löchel sieht einen Hintergrund dafür in der starken Identifikation mit dem Rechner
wie sie auch zu den in Kapitel 10.2.2 dargestellten Metaphern der Erweiterung des Selbst
führen kann (siehe S.85 d.A. i.V.m. Löchel, 1997, S.212f). So ist die Virenbekämpfung nicht
nur wieder Funktiosfähigmachen, sondern in Teilen auch Selbstverteidigung und Wiederher-
stellung der eigenen Leistungsfähigkeit. Darin klingt zudem erneut die Kampf-Dimension
des Rechnerumgangs an.
Rechner werden krank
Äh das erste und bisher einzige mal mit ’nem akuten Virenbefall(I7)
Ich hab irgendwann haufenweise Virenwarnungen gekriegt.(I7)
Die Wiederherstellung ist bei den Erlebnissen, die der Hintergrund für das folgende Kon-
zept sind, eher schwer möglich. Die Erfahrung der Empfindlichkeit der Computerteile hat
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zum einen den besonders sorgsamen Umgang zur Folge (siehe Kapitel 10.1 und 10.1.1,
S.79 und S.79 d.A.). Zum anderen wird auch hier wieder der Bezug zum Lebendigen her-
gestellt und das Ausfallen oder Zuschadenkommen von Bauteilen als Würgen und Schlagen
verstanden. Die vorgestellte Verletzlichkeit wird dabei mit der Möglichkeit des Todes in
Verbindung gebracht.
Computerteile können sterben
zum Beispiel der erste Prozessor dabei gewesen, den ich mehr oder weniger halb
zerwürgt hätte, ja das war einmal Schockmoment(I4)
Und ich steck den Computer an und da tut ’s erstmal schlag und das Netzteil explo-
diert(I7)
14.3 Computernutzung ist Bindung, Trauer und Schmerz
In den metaphorischen Konzepten wurde bereits im Kapitel 12.3.5 dargestellt, dass emotio-
nale Erlebnisse zur Charakterisierung des Computerumgangs genutzt werden (S.112 d.A.).
Dies wiederum lässt den Rückschluss zu, dass der Umgang mit dem Rechner sehr emoti-
onsgeladen ist, was sich auch in den folgenden Metaphern zeigt:
Ohne Computer sein ist Trauer ich hab ’s jetzt im Urlaub ochmal ne Woche ohne
ausgehalten, aber das is glaub ich dann schon die Schmerzgrenze(I3)
Deswegen äh nich also Entzugserscheinungen das man sagt man fühlt sich halt leer(I3)
wenn ich jetzt of meine Shortnews verzichten müsste hmm (lächelt). [...]’S wär schon
schwer.(I5)
na klar es is schon schön, ich würd’s schon bestimmt merken, wenn ich’s ni da hab, aber
es is ni so dass ich zusammensacken würde und psychologisch zusammenbrechen(I2)
Hier sind Trauerreaktionen zu erkennen, wie sie sonst eher in der Beziehung zu einem an-
deren Lebewesen bzw. Menschen zu erwarten wären. Sie ergänzen die breite Palette an
gefühlvollen Reaktionen, die gegenüber dem PC erlebt bzw. durch den Umgang mit dem
Gerät ausgelöst werden. Dies ist zum einen als ein weiterer Aspekt der Personifizierungs-
tendenzen und damit auch als eine Besonderheit des Rechners zu bewerten. Zum anderen
kommt darin auch wieder die Dimension der Alltäglichkeit des Umgangs zum Vorschein (sie-
he Kapitel 10.1.2, S.81 d.A.). Da die Befragten den Rechner schon seit längerer Zeit nutzen
und er mittlerweile ein Bestandteil ihres Selbstkonzeptes geworden sein kann, ist eine ver-
wehrte Nutzung auch als ein verunsicherndes oder gar bedrohliches Ereignis interpretierbar
(siehe Tietel et al., 1995, S.204f). An dritter Stelle klingt in der Metapher der Entzugs-
erscheinungen auch eine Bindungsmetaphorik an, die sich im Konzept Computer binden
den Nutzer fest fortsetzt und auf eine in der einschlägigen Literatur mehrfach erwähn-
te Sogwirkung des Computers verweist (siehe Tietel et al., 1995; Löchel, 1997). Dieses
”
Nicht-Loskommen-Können“ tritt - so Tietel - vor allem dann auf, wenn die Rechnernut-
zung nicht problemfrei verläuft (siehe Tietel et al., 1995, S.185). Die erfahrene Anziehungs-
kraft wird von Löchel auf die spezifische und den PC von anderer Technik differenzierende
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Schnittstelle zwischen Mensch Gerät zurückgeführt (siehe Löchel, 1997, S.357). Wie be-
reits dargestellt, beruht diese
”
Interaktion“69 auf rudimentärer Sprache, die zum Auslöser
einer unter Umständen intensiven Beziehungen zum Computer wird (ebd. S.319ff). Dies
geht einher mit den bereits dargestellten Personifizierungen, die somit ebenfalls verstärkt
in konfliktbehafteten Situationen mit dem Rechner auftreten (ebd. S.337f i.V.m. Kapi-
tel 14 und 14.1, S.119 und S.122 d.A.). Daraus zieht Löchel den Schluss, dass die Mängel
des Rechners zu einem stärkeren Gefühl des Angesprochenseins, zu verstärkten Personifi-
zierungstendenzen und damit auch zu einer persönlicheren Beziehung führen (ebd. S.337).
Das Gerät nimmt dabei eine Art Platzhalterfunktion ein. Der Nutzende wendet sich also
in Erwartung der Rede eines unbekannten Anderen an das Gerät, was in Verbindung mit
der Reziprozitätsunterstellung und der Gesprächsverwicklung durch die sprachliche Schnitt-
stelle zu einer engen Beziehung zum PC mit dessen Personifizierung führt (siehe Löchel,
1997, S.326, S.357 i.V.m. Kapitel 5ff S.35ff d.A.). Verstärkt wird diese Tendenz, so Löchel
weiter, durch die Unmittelbarkeit der wahrnehmbaren Folgen des eigenen Handelns beim
Umgang mit dem Rechner, was sie mit
”
einem Gespräch, in dem ein Wort das andere
gibt“ vergleicht (ebd. S.260). Die Folge ist eine Verstrickung in der Interaktion und Bezie-
hung zum Rechner (ebd. S.260). Diese wird von Löchel in Anlehnung an Geser als
”
Teil
des soziologischen Gegenstandsgeflechts“ beschrieben. Die sich daraus ergebene Auffassung
von
”
formalisierbarer Interaktion“ kann auf Grund von
”
maximale[r] Spezifität, affektive[r]
Neutralität, Reversibilität, Regelkonsistenz [und] intentionale[r] Manipulierbarkeit“, die in
”
primären Sozialbeziehungen“ nicht möglich sind, als entlastend erlebt (ebd. S.349).
Computer binden den Nutzer fest
Man is einfach heutzutage in der heutigen Entwickelung von diesem ... Gerät
abhängig(I3)
wo man wirklich da acht Stunden am Tag nur vor ’m Bildschirm hängt(I3)
mediale äh Unabhängigkeit hab ich och schon bei der Bundeswehr gehabt mehr oder
weniger(I5)
Im nächsten Konzept werden die negativen körperlichen Erfahrungen mit dem Rechner und
bei besonders intensiver Nutzung des Geräts zum Gegenstand der Metaphorisierung. Den
Befragten ist also die Möglichkeit schädlicher oder zumindest unangenehmer persönlicher
Folgen der Computernutzung bekannt und bewusst. Dies kann auch als ein Aspekt der
Wechselwirkung zwischen Mensch und Maschine verstanden werden, der sich in diesem Fall
nicht auf psychischer sonder physischer Ebene zeigt.
69Die für Interaktion nötige Reziprozität läuft bei Mensch-Computer-Interaktion ins Leere. Die Kommu-
nikation ist trotz gleicher Zeichen und Interaktionsmodi defizitär (siehe Löchel, 1997, S.354). Gleichzeitig
stellt sich ein Nachweis dessen, dass der PC als vollwertiger Interaktionspartner betrachtet werden kann bzw.
dass dies nicht der Fall ist, als problematisch dar (ebd. S.354).
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Übermäßige Computernutzung ist Schmerz
wenn man dann mal so nen Programmierer fragt wenn der mal außergewöhnlich großes
Projekt geschrieben hat und lange, dann schön die Sehnenscheidenentzündung am
Abend jippie(I3)
ich find ’s einfach ätzend äh da den ganzen Tag of der Tastatur rumhacken zu
müssen(I3)
dass man sagt man will am Wochenende das Ding einfach nimehr seh’n(I3)
15 Der Computer als Teil der Technikentwicklung
”
[...] also wir haben einen Rückenwind, der so stark ist, wie noch nie in der Geschichte
der Menschheit. Und wir fliegen so schnell wie noch nie zuvor. Aber, wir haben keine
Navigationsinstrumente, wir wissen weder wo wir sind oder wo wir hingehen ...“
(Joseph Weizenbaum in Haas and Holzinger, 2007, Abs. Captain Speaking)
Die Weg-Metaphorik kann als sehr universelles Bild für eine Entwicklung betrachtet und
daher für viele Veränderungsprozesse genutzt werden. Sie verweist dabei sowohl auf die
örtliche wie auch zeitliche Dimension der Wandlung. Zum einen hat ein Weg einen Start-
punkt, von dem er wegführt während er einem Zielpunkt zustrebt. Ist dieser erreicht, wird
er häufig zum Ausgangspunkt eines weiteren Weges, so dass sich der Eindruck einer stetig
fortgesetzten Bewegung, unter Umständen mit, Richtungswechseln ergibt. Zum anderen
ist für das Zurücklegen einer Strecke eine gewisse Zeit nötig. Somit kann der Weg auch
als Verbindung zwischen Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft verstanden werden. Beide
Aspekte spielen auch bei der Entwicklung der Computertechnologie eine Rolle.
Technikentwicklung ist ein Weg
die Technik nahm halt seinen Lauf (I3)
Ich denk’mal es gibt zwe’ Richtungen in die ’s geh’n kann.(I3)
of der einen Seite is ’s zwar schön, das die Technik so voranschreitet(I4)
Aber auch wie die KI künstliche Intelligenz voranschreitet(I8)
In den Metaphern wird die Technik als in Bewegung befindlich, als voranschreitend, erfasst.
Damit zeigt sich auch in diesem Konzept die Tendenz zur Verlebendigung, wenn auch auf
einer elementareren Ebene als in Kapitel 14, (S.119ff d.A.). Darin kann zum einen die An-
erkennung und Bewunderung der großen Leistungsfähigkeit, die sich z.B. in der Geschwin-
digkeit der Prozessoren oder den vielfältigen z.T. verborgen Möglichkeiten manifestiert,
gesehen werden. Das darin enthaltene Versprechen erscheint als ein weiterer Aspekt der
Faszination und beeindruckenden Wirkung, die von der Technologie ausgeht (siehe Löchel,
1997, S.331). Der Computer soll immer mehr können, damit auch der Nutzer mehr kann
(ebd. S.333 i.V.m. Kapitel 10.2 und 10.2.2, S.83 und S.85 d.A.).
Doch diese Eigenständigkeit der Bewegung wird nicht nur als positiv erfahren. In meh-
reren Aspekten wird viel mehr eine ambivalente, kritische oder gar ablehnende Haltung
gegenüber dem technischem
”
Fortschreiten“ und vor allem seinen Begleiterscheinungen
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deutlich. Zunächst ist mit der Weiterentwicklung der Technik der Eindruck einer wach-
senden Selbsttätigkeit und Selbstständigkeit verbunden. Immer mehr zuvor von Menschen
ausgeführte Tätigkeiten werden nun von immer präziseren mittlerweile computergesteuer-
ten Maschinen ausgeführt. Diese, wie Gehring es nennt,
”
existenzielle Bedrohung“ lässt den
Menschen scheinbar überflüssig und zum Opfer der Technik werden (siehe Gehring, 2004,
S.48). Das Gefühl der Unterlegenheit und der Zwang zur Anpassung entstehen aus der
Erfahrung, dass die maschinelle Leistung nur durch die Fähigkeiten des Nutzers begrenzt
wird, was die menschlichen Schwächen spürbar macht (siehe Löchel, 1997, S.332f). Das
erst gewünschte
”
Mehr“ des Rechners erscheint als Bedrohung und löst Ängste vor der
”
Maschinenwelt“ und Ersetzung des Menschen durch Computer aus (ebd. S.336).
In den Metaphern, die an die Weg-Metaphorik der Technikentwicklung anknüpfen, rennt
die Technik dem menschlichen Entwickler davon. Er kommt mit der Bereitstellung neuer
Programme nicht hinterher, noch dazu wo es stetig bergauf geht. Die Anstrengung doch
Schritt zu halten und die Frustration es nicht zu können, werden hier sehr deutlich.
Technikentwicklung ist ein Wettlauf zwischen Hardware und Software treppauf
Die Programmierer oder die Entwickler komm’n überhaupt ni mehr hinterher mit der
Software es lastet keiner aus.(I4)
Dann kommt mal wieder ein Teil ein Programm, was das mal wieder aus lastet, [...] da
bin ich aber schon wieder drei drei Stufen weiter in der Entwicklung und das find ich
irgendwo dann hmmm affig sag ich mal.(I4)
wär schon schön en System zu haben was nich dauern abstürzt [...]Also grade so das
Windows is grade bissel sehr schlimm geworden,(I1)
In diesem Bild sind zwei weitere Aspekte enthalten. Zum einen kommt hier das sehr uni-
verselle und bereits bei Lakoff und Johnson dargestellte metaphorische Konzept des
”
Gut
ist oben“ zum Tragen (siehe Lakoff and Johnson, 2008, S.22ff). Dabei geht das
”
Gut“
einher mit Aktualität und Neuheit oder auch Funktionsfähigkeit. Während im Gegensatz
ein Nichtfunktionieren mit dem
”
Abstürzen“, also nach unten gehend, dargestellt wird. Dies
kann als eine Auswirkung der gesellschaftlichen Werthaltung, dass Neues auch besser ist,
verstanden werden, die nicht nur im technischen Kontext sehr verbreitet scheint.
Gute Technik ist oben
krieg’ ich schon ’nen Toprechner(I4)
Wenn ich dort von dem kle’nsten Prozessor anfang kann bis hoch zu den Aktuell’n(I4)
wo wir irgend ’nen Update für ’n Spiel gezogen ham(I7)
Die zweite Metaphorik des Laufens verweist wiederum auf die Verlebendigungstendenz die-
ses mal in Bezug auf Technik im Allgemeinen. Bei Menschen, Tieren und mit Einschränkun-
gen auch bei Pflanzen ist Bewegungsfähigkeit ein wesentliches Kriterium für Wohlergehen
und dient zur Einschätzung des körperlichen Zustandes. Wenn Fortbewegung möglich ist,
dann kann vor Gefahren geflohen und Nahrungs- bzw. Lichtquellen können erreicht werden.
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Damit kann Bewegung als Lebenszeichen und -grundlage verstanden werden. Diese Erfah-
rung wird auf die Technik, den Computer und seine Anwendungen übertragen, wobei die
maximale Bewegung dabei die des Knopfes für die Energiezufuhr, die Rotation der Lüfter
und das Erscheinen von Anzeigen auf dem Bildschirm sind.
Funktionieren ist Laufen
die ganzen neuen Spiele liefen ja bei mir sowieso nich(I8)
versucht eigenen Kram zu schreiben, was am Anfang natürlich noch gehörig schief
ging(I1)
Aber sonst, läuft eigentlich alles ganz gut. ... gibt’s ke’ne großen Probleme [bei Rech-
nern](I9)
wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert
wie man sich das wünscht(I8)
Das Sichtbar-Werden der Funktionstüchtigkeit durch Erscheinen von Bewegungen auf dem
Bildschirm knüpft an das nächste Konzept an. Die Fixierung auf die visuelle Wahrnehmung
wird hier besonders deutlich. Der Blick auf den Bildschirm ist für den Nutzer eine der
wenigen Quellen um Informationen über den Zustand des Rechners und damit in gewis-
ser Weise einen Einblick in das System zu erhalten. Damit stellt die visuelle Schnittstelle
eine Kontrollmöglichkeit dar, die im Umgang mit dem Gerät unerlässlich ist (siehe Kapi-
tel 14 und 14.1, S.119 und S.122 d.A.). An ihr lässt sich nicht nur der aktuelle Zustand
der Maschine ablesen, sondern auch die Güte der mit ihr geschaffenen Produkte bzw. Pro-
gramme. Dies macht die Sichtbarkeit der Computeraktivität auf dem Bildschirm auch zum
”
Urteilssprecher“ über die Fähigkeiten des Nutzenden, womit wieder der Kontext von Über-
und Unterlegenheit anklingt.
Funktionstüchtigkeit kann man von außen sehen
dann kommt ’n Bluescreen(I3)
da freut er sich einfach nur, dass ’n Bild da is(I3)
das das nachher nach irgendwas gescheites aussieht(I3)
Zum einen trägt das Empfinden der Unterlegenheit des Menschen gegenüber der Technik
zu den in Kapitel 12.3.3 und 14.1 dargestellten Phänomenen bei (S.109 und S.122 d.A.).
Löchel sieht daher in den Personifizierungen das Bestreben die Angst vor Unnachgiebigkeit
des unbelebten Objektes zu beruhigen und auch den Zwiespalt zwischen dem Wunsch nach
Teilhabe der maschinellen Macht und Unterlegenheitsgefühl zu überbrücken (siehe Löchel,
1997, S.335).
Diese Ambivalenz bezüglich der Hochachtung vor der Technik zeigt sich z.B. im Zwie-
verhältnis zwischen Technikdaten(I7). Gerade das Wissen um die Potentiale der Technik
lässt eine Art Unwohlsein aufkommen. Dieses bezieht sich aber nicht nur auf die Möglich-
keit einer Ersetzung des Menschen durch technische Hilfsmittel, die sicher ihre Grenzen
hat. Auch die verschiedenen Zumutungen, die bei der Aneignung an sich erlebt werden
oder die gesellschaftlichen Erwartungen, den Computer nutzen können zu müssen, lösen
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Unbehagen aus (siehe Löchel, 1997, S.333). Viel mehr entsteht der Eindruck einer Angst
davor, dass sich die Technik gegen den Nutzer wenden könnte bzw. verschiedene Nutzer
sich mittels Technik gegenseitig Schaden zufügen. Der Missbrauchsgedanke im Sinne ei-
ner Beschmutzung der Technik durch einen nicht dem ursprünglichen Zweck entsprechende
Nutzung, die potentiell als gefahrbringend bewertet wird, führt auch zu dem Bestreben sich
dagegen schützen zu müssen. Womit sich erneut eine Kampfsituation ergibt, in der die
Technik als Feind personalisiert wird oder als Werkzeug bzw. Waffe der gegnerischen Seite
wahrgenommen wird (siehe Kapitel 14, 10.2 und 10.2.1, S.119, S.10.2 und S.84 d.A.).
Technikentwicklung ist eine zu wenig beachtete Gefahr
Aber auch wie die KI künstliche Intelligenz voranschreitet und ja für immer mehr Sachen
auch missbraucht werden kann.(I8)
also in Anbetracht der diversen Datenskandale, von denen man so mitkriegt, is es glaub
ich keine Paranoia(I7)
Ok, dann hätte ich das vorhin mit dem mit dem Zwieverhältnis zwischen Technikdaten
dahin packen können.(I7)
16 Zusammenfassung der Interpretationsansätze
In der Interpretation der metaphorischen Konzepte lassen sich die vier Zugangsquellen er-
kennen (siehe auch Tietel et al., 1995, S.251f):
• Eigenschaften des Rechners,
• Kampf, Macht- und Ohnmachtserfahrungen,
• Entgrenzung und Bindung sowie
• Beherrschung, Kontrolle und Alltag.
Sie sind auch in tabellarischer Übersicht mit der Zuordnung zu den einzelnen Konzept-
gruppen der Kapitel 10 bis 15 in Anhang 5 dargestellt (siehe S.202). Aus ihnen lassen
sich sozialarbeiterische Handlungsdimensionen im Kontext des Computerumgangs ableiten.
Dabei erscheint der Ansatz der lebensweltlich orientierten Sozialen Arbeit als besonders
richtungsweisend.
16.1 Der Computer zwischen technischem Gegenstand
und Gesprächspartner
Die Eigenschaften des Computers als Gegenstand bieten reichlich Ansätze für Metaphorisie-
rungen. Im Umgang mit dem Gerät werden verschiedene Erfahrungen gemacht. Neben den
diversen unmittelbaren Wahrnehmungen ruft der Rechner nicht nur das Gefühl des Ange-
sprochenseins hervor, sondern stellt sich auf Grund der speziellen mikroelektronischen Funk-
tionsweise auch als weitgehend undurchschaubar, schwer begreifbar und unübersichtlich dar
(vgl. Tietel et al., 1995, S.254ff). Damit sind drei herausstechende Wahrnehmungsaspkte
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angesprochen, die gleichzeitig die Kristalisationspunkte für die Bewertung und Bedeutungs-
zuschreibungen enthalten (ebd. S.258).
Zum ersten die physischen Charakteristika des Rechners als technisches Gerät. Er besteht
aus miteinander verbundenen und auch wieder trennbaren Einzelteilen - aus Kabeln, Leitun-
gen und ähnlichem in einer Hülle. Die zunehmende Komplexität des Aufbaus in Verbindung
mit der Miniaturisierung der Technik und wachsender Leistungsfähigkeit lässt die Entwick-
lung, den Bau von Fertigungsanlagen und die Herstellung an sich aufwendig und damit
kostenintensiv werden. In der Folge wird auch dem Gerät ein hoher materieller Wert bei-
gemessen. Die durch den Aufbau schwer nachvollziehbare Funktionsweise in Kombination
mit den Miniaturisierungs- und Leistungssteigerungstendenzen sind zudem Quelle für weit-
reichende Vorstellungen über den Innenraum des Geräts (ebd. S.255).
Des Weiteren sind der Computer und seine Bestandteile als Gegenstand relativ fest aber
gegenüber äußerer Krafteinwirkung anfällig. Der Betrieb der Maschine benötigt elektrischer
Energie und sie ist in eine Infrastruktur eingebunden. Mit dem Rechner ist eine große Anzahl
verschiedener Tätigkeiten möglich, die z.T. nur mit zusätzlicher technischer Ausstattung
durchgeführt werden können. Die multifunktionale Nutzung, ob als Arbeits- oder Spiel-
gerät oder in jeglicher anderer Weise, impliziert einen Zweck und die Zuschreibung von
Nützlichkeit. Zum anderen ist die universelle Nutzbarkeit auch Anstoß für die Macht- und
Ohnmachtserfahrungen, die in Kapitel 16.2.1 zusammengefasst werden (ebd. S.254 sowie
S.132 d.A.). Der Nützlichkeitsaspekt erfährt eine Steigerung in Berufen, wie dem des In-
formatikers, in denen die Rechnernutzung zur Lebensgrundlage wird.
Die Funktionsweise des Rechners basiert auf Programmen. Eine Einflussnahme ist nur in
begrenztem Maß, z.B. über Tasten(-Kombinationen) oder Maus möglich (vgl. Tietel et al.,
1995, S.254f). Mit geringem Aufwand werden z.T. weitreichende Wirkungen angestoßen,
was in Kombination mit der erschwerten Nachvollziehbarkeit der Funktionsweise wiederum
die Vorstellungswelt blühen lässt (ebd. S.254). In den Metaphern fanden sich davon sowohl
die magischen Aspekte des Tastendrucks (siehe Kapitel 12.3.1, S.104 d.A.), die Angst vor
dem Verschwinden oder dem Verlust von Daten (siehe Kapitel 10.1.1, S.79 d.A.) als auch
die emotional aufgeladene Situation der Fehlersuche und des Probierens beim Program-
mieren (Kapitel 12.3.3 und 12.3.5, S.109 und S.112 d.A.). Der Bildschirm fungiert dabei
als Kontrollanzeige. Das Programmieren, aber auch das Spielen und andere Tätigkeit mit
klaren Zielen und Regeln, die ein unmittelbares Feedback erzeugen, sowie das Potential der
Anforderungssteigerung an den Nutzenden begünstigen das Flow-Erleben. Dieses manifes-
tiert sich besonders in Zeitirritationen.
Die nicht unmittelbar sichtbare Funktionsweise lässt die computerinternen Vorgänge nur auf
kognitiver nicht aber auf sinnlicher Ebene zugänglich werden. Zudem erscheinen sie als sehr
komplex und daher unübersichtlich. Die visuelle Wahrnehmung bleibt auf das Beobachten
des Bildschirms beschränkt. Die normalisierte Undurchschaubarkeit, durch die verhüllt bleibt
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wie mit den eingegebenen Daten verfahren wird bis es zu einer Ausgabe kommt, führt zu
einer Reihe von Spekulationen und Vorstellungen, was von Tietel et. al. als Evokationen be-
schrieben wird (siehe Tietel et al., 1995, S.5ff, S.37; Löchel, 1997, S.318). Anders als bei der
Projektion werden objektivierte intrapsychische Vorgänge nicht nur einem beliebigen Objekt
zugeschrieben, sondern die materiellen und symbolischen Spezifika des Objekts - konkret
des Rechners - treten in Wechselwirkung mit den psychischen Vorgängen. In der Wahrneh-
mung wird der Computer zu einer Mischung aus Vorstellungen, physischen und funktionellen
Charakteristika, was den Umgang mit ihm entscheidend beeinflusst (ebd. S.7f).
Zum einen entsteht aus der scheinbar einfachen Manipulierbarkeit durch Tastendruck - also
lokaler Simplizität - in Verbindung mit einer zugeschriebenen Allmacht - auch als globale
Komplexität aufgefasst - und unter Verdrängung der menschlichen Bedienung, die Vor-
stellung über die Rechnernutzung das gesamte System, in dem der Rechner integriert ist,
beeinflussen zu können. Zum anderen ergeben sich diverse Verlebendigungstendenzen, die





len“ zugestehen, besonders wenn diese nicht wie ursprünglich erwartet
”
reagiert“ (Tietel,
1995, S.228ff; vgl. Tietel et al., 1995, S.255f). Diese Zuschreibung von menschlichen Ei-
genschaften wird noch verstärkt durch die Schnittstelle zwischen Nutzendem und Gerät,
die auf einer rudimentären Sprache beruht. Sie trägt zu Reziprozitätsunterstellung und di-
versen Erwartungen bei, die regelmäßig enttäuscht werden. Die Metapher des
”
dominanten
Gesprächspartners“ fasst dies zusammen (ebd. S.256f und siehe Löchel, 1997, S.317). Der
Rechner, der den Platz eines
”
suggerierten Gesprächspartner[s]“ einnimmt ist nicht lebendig
aber auch nicht bloßer Gegenstand. Tietel fasst diese Kombination unter dem Begriff des
”
Zwischending“ zusammen (siehe Tietel, 1995, S.105, S.118).
16.2 Beziehungsdimensionen zum Computer
Aus den vorgestellten Wahrnehmungen und Zuschreibungen ergeben sich eine Reihe von
Beziehungsfiguren, Bindungen und Entgrenzungen bezüglich des Rechners. Dabei werden
zwischenmenschliche Beziehungsmuster auf Beziehungen zum Computer verschoben, wobei
das Verhältnis zum Computer kaum vergleichbar mit Beziehungen zu anderen technischen
Geräten ist (vgl. Löchel, 1997, S.318).
16.2.1 Kampf, Macht und Ohnmacht
Besonders markant ist die Dimension der Macht- und Ohnmachtsempfindungen beim Um-
gang mit der Maschine und die sich daraus ergebenen, als Kämpfe darstellenden Situationen.
(vgl. Tietel et al., 1995, S.254). Auf Grund der Vielzahl an Nutzungsmöglichkeiten ist der
Rechner in diversen Bereichen des Alltags anzutreffen und bildet auch einen Hintergrund
für die Entwicklung von z.T. virtuellen Subkulturen mit Bezug zum Computer im allgemei-
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nen oder einzelnen Anwendungen. Zunächst erwachsen machtvolle Erfahrungen aus dem
Besitz eines eigenen Geräts mit exklusivem Nutzungszugang, der z.T. bereits eine Grup-
penzugehörigkeit begründet. Die eigenen Fähigkeiten und Kompetenzen im Umgang mit
diesem bilden die Grundlage für das Nutzen. Gestaltungs- und Manipulationsmöglichkei-
ten werden zugänglich, eine Orientierung im Computer- und Internetsystem wird erlangt
und die Selbstdarstellung innerhalb der Nutzergruppe und damit die Selbstwerteinschätzung
wird ausgehandelt. Besonders das Wissen über die Technik verhilft somit zu Machtempfin-
dungen, die z.B. beim In-Betrieb-Nehmen der selbst zusammengesetzten Maschine, beim
Fertigstellung eines Programms oder beim Gewinnen eines Spiels erlebt werden.
Sie sind das Ergebnis einer Auseinandersetzung mit den technischen Gegebenheiten und
Problemen aber auch mit gesellschaftlichen Erwartungen. Das Erlangen oder Erhalten der
Funktionsfähigkeit und von Nutzungsrechten sowie das Erlernen von Befehlen bzw. Nut-
zungsregeln sind die ersten zu bestehenden Kämpfe. In der Folge ist besonders das Einblick-
Erlangen und Begreifen-Wollen und damit der Versuch die Unüberschaubarkeit zu bezwin-
gen sehr mit Konflikten behaftet.
Als eine Fortsetzung dieses Kontrollwunsches kann das Programmieren betrachtet werden.
Dabei ergeben sich neue Konflikte besonders aus den Herausforderungen der Aufgabenstel-
lung, deren Bewältigung nicht selten in hartnäckigem Probieren und umfangreicher Fehler-
suche münden. Ähnlich wie beim Spielen am Rechner geht es bei der Lösung der Aufgabe
auch um ein Beweisen der eignen Fähigkeiten und eine Aushandlung von Status, der sich an
den Leistungen orientiert. Das Bezwingen des Problems, des Spiels oder anderer Mitspieler
dient somit der Selbstdarstellung, der Abgrenzung innerhalb der Gruppe und zu anderen
Gruppen. Aus dem Bestreben, den einmal erstrittenen Zustand zu bewahren, ergeben sich
neue Konflikte. Die schnelle Entwicklung und Wandlung der Technik lässt den Nutzenden
scheinbar zurück und dieser ist bemüht mit den Möglichkeiten Schritt zu halten. Ein wei-
terer Aspekt ist der Widerstreit zwischen den gesellschaftlichen Erwartungen, in denen die
gegensätzlichen Forderungen nach den Fähigkeiten zur Nutzung und ihrer Begrenzung in
einem nur schematisch angedeuteten Rahmen aufeinander treffen. Dies führt u.a. auch zur
Auseinandersetzung mit Entgrenzungserfahrungen und dem Ringen mit den entstandenen
Bindungen an das Gerät (vgl. Tietel et al., 1995, S.256 i.V.m. Kapitel 16.2.2, S.134 d.A.).
Diese Konflikte werden ausgetragen, um den Ohnmachts- und Unterlegenheitserfahrungen
gegenüber der Technik und gesellschaftlichen Erwartungen entgegen zu wirken und die-
se zu überwinden (vgl. Tietel et al., 1995, S.254). Als elementar stellt sich zunächst der
Zugang zur technischen Ausstattung dar. Sie wird, ähnlich wie der Anschluss an das Inter-
net, zumindest in westlichen Industriegesellschaften schon nahezu vorausgesetzt. Ein Fehlen
der Nutzungsmöglichkeit wird als Leere(I3) erlebt. So verwundert es nicht, das Kompeten-
zen zur Rechnernutzung mittlerweile als
”
vierte Kulturtechnik“ nach Lesen, Schreiben und
Rechnen gehandhabt werden (vgl. Tietel et al., 1995, S.256). Die sich ergebenen gesell-
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schaftlichen Aneignungszumutungen setzen sich in technischen Anpassungszwängen und
Bedrohungsempfindungen fort, die von der Technik im Vergleich zu den menschlichen Un-
zulänglichkeiten ausgelöst werden (vgl. Tietel et al., 1995, S.255). So erfordert die Nutzung
der Technik einen sorgsamen Umgang mit dem Gerät an sich und die zeitintensive Aneig-
nung von Kenntnissen zur Bedienung, um Ängste wie die vor dem Verlust von Daten, dem
Nichtfunktionieren, vor Fehlfunktionen oder vor der Undurchschaubarkeit des Rechners zu
überwinden. Hier wird deutlich, dass es der Nutzende ist, der sich an die vorgegebenen
Möglichkeiten anpassen muss. Doch auch dann ist nur ein Einsatz im Rahmen der vom
System, von der Maschine, vorgeschriebenen Weise und mit den richtigen Formulierungen
realisierbar (vgl. Tietel et al., 1995, S.257). Die dabei auftretenden Zeitirritationen stellen
sich als Zeitverlust und damit den Rechnerumgang als zeitraubend dar. Zudem erscheint
die Maschine wesentlich leistungsfähiger als der Nutzende und lässt diesem immer wieder
seine körperliche und menschliche Begrenztheit, z.B. in physischen Schmerzen bei langer
Nutzungsdauer, spüren. Aus dem Wunsch an der Leistungsfähigkeit teilzuhaben entsteht,
aber auch die Angst vor einem Zurückbleiben hinter der technischen Entwicklung, vor dem
Veralten der Technik und damit der mühsam erworbenen Fähigkeiten zur ihrer Nutzung.
Doch immer wieder werden die menschlichen Erwartungen an die technischen Möglichkeiten
enttäuscht, was die oben dargestellten Vorstellungen vom
”
eigenen Willen des Rechners“
verstärkt. Dies steht stellvertretend für die Wechselwirkung zwischen den Ohnmachtserfah-
rungen, der Verwicklung in diverse Kampfsituationen und den Personifizierungstendenzen
(vgl. Tietel, 1995, S.117).
16.2.2 Bindung und Entgrenzung
Die Bindungen zum Rechner zeigen sich in verschiedenen Weisen. Auch hier ist die elemen-
tarste Form der Besitz des Geräts. Mit zunehmenden Fähigkeiten erfolgt eine Identifikation
mit dem Rechner, die sich in der Körper-Metaphorik und Verlebendigungstendenzen mani-
festiert. Eine positive Einstellung zum Gerät und der Nutzung entsteht und das Rätselhafte
der Maschine fasziniert immer wieder aufs Neue. Die Erlebnisse führen zu emotionalen
Reaktionen, die zunehmend auch durch den Erfolg oder Misserfolg der Nutzung bedingt
sind. Die in dieser Arbeit dargestellten Kampfsituationen in Bezug auf die Computertechnik
entstehen aus Herausforderungen des Geräts an sich, des Spiels, der Aufgabe oder anderer
Nutzender. Sie können nicht einfach ignoriert werden und die Bindung wird weiter verstärkt.
Dabei werden die eigenen Fähigkeiten unter Beweis gestellt. Die Zugehörigkeit zur Gemein-
schaft über die Nutzung festigt den Stellenwert des Geräts. Dessen erfolgreiche Nutzung
wird Bestandteil von Selbstdefinition und Selbstdarstellung. Das eigene Programm erfüllt
nicht nur einen Zweck, sondern drückt auch Individualität aus. Ein Angriff auf den eige-
nen Rechner wird als Angriff auf das Selbst erlebt und im Zuge der Gewöhnung ist man
nur noch mit Rechner und z.T. Internet arbeitsfähig. Dies ist ein Risiko der Nutzung. Ein
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weiteres ergibt sich aus den unendlichen Möglichkeiten, die zwar faszinieren, aber auch zur
Bedrohung werden können, wenn sie gegen den Nutzenden zum Einsatz kommen.
Mit diesen Bindungserfahrungen weist Tietel auf eine Reihe von Entgrenzung hin. Zum
einen werden verschiedene Tätigkeiten zusammengefasst. Der Einfluss des Flow-Erlebens
ist sowohl beim Spielen als auch Arbeiten spürbar und lässt beides ähnlich befriedigend und
positiv erfahrbar werden. Spielen geht fließend in Lernen und Arbeiten über und auf Grund
der Gleichzeitigkeit der Handlungen werden streckenweise auch die Grenzen zwischen Nut-
zer und Gerät durchlässig. Dies kann zu der bereits angesprochenen Identifikation mit dem
Rechner führen, der zur Erweiterung des Menschen erhoben wird (vgl. Tietel et al., 1995,
S.31).
16.2.3 Kontrolle und Alltag
Die dargestellten Schwierigkeiten werden von Tietel auch als Gewöhnungsphase beschrie-
ben (siehe Tietel et al., 1995, S.172ff). Sie geht über in die routinierte Nutzung, die das
Meistern der technischen Gegebenheiten, die Beherrschung und Kontrolle der nutzereigenen
Zustände bezüglich dieser und eine zunehmende Veralltäglichung umfasst. Vorherige Un-
ausgeglichenheiten werden zwar nicht mehr als bearbeitungsbedürftig erlebt, bleiben aber
als Teil der Erfahrungen und Assoziationen mit dem Rechner bestehen (ebd. S.255). Durch
die kontinuierliche Nutzung werden Kenntnisse, Fähigkeiten, Kompetenzen und damit Si-
cherheit im Computerumgang erlangt. Sowohl die sorgsame Umgangsweise, die Relation
von Tastenkombinationen und Wirkungsweisen als auch Handlungssicherheit in diversen
Anwendungsmöglichkeiten basieren auf spezifischem Wissen, das die Nutzung der Vorteile
der Technik, ihr Steuern und Manipulieren in großem Ausmaß und damit auch den zweckbe-
stimmten, zielgerichteten und kreativen Einsatz ermöglicht. Dabei kommt besonders beim
Programmieren eine Handwerklichkeit und Kreativität im Schaffensprozess zum Tragen,
welche die Beherrschung des Rechners als Werkzeug verdeutlicht. In Bezug auf die kom-
munikativen Einsatzbereiche ist die Vermittlerposition der Technik bewusst und zwischen
den menschlichen und technischen Aspekten der Nachrichten kann unterschieden werden.
Zudem wird mit den möglichen Risiken reflektiert umgegangen und die Anforderungen und
Möglichkeiten zur Schadensbehebung und zum Schutz persönlicher Daten sind bekannt
und werden souverän eingesetzt. Daraus ergibt sich ein Zustand der Kontrolle und Beherr-
schung. Der Nutzer wird zum Herren über die Maschine. Kontrolle erfasst dabei zunächst
die Umgangsweise mit dieser mittels Blick auf den Bildschirm. Dabei wird die Verschiebung
der Wahrnehmung akzeptiert, die Unsichtbares (Daten) sichtbar werden lässt, wobei der
Prozess Sichtbarmachung nicht direkt zugänglich bleibt. Über bestimmte sehr eingeschränk-
te Dimensionen des Anfassens und Hineinschauens in die Technik wird das Kontrollgefühl
verstärkt. Die eigenen Einflussmöglichkeiten werden realistischer eingeschätzt und es wird
zwischen den lokalen und globalen Einflussbereichen unterschieden. Der andere Aspekt der
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Kontrolle setzt am Verhalten des Nutzenden an. Dieser ist nun in der Lage die eigenen
Faszination für die Technik, eigenes Perfektionsstreben und Entgrenzungstendenzen oder
den eigenen Spieldrang zu kontrollieren. Ein ausgeglichenes Verhältnis von Nutzungszeiten
und anderen Aktivitäten wird erreicht und Zeitirritationen werden als Teil der Nutzung ak-
zeptiert.
Die Folge dieser Entwicklung durch regelmäßige Nutzung ist eine Veralltäglichung der Com-
putertechnik an sich. Dabei ist das bewusste Einlassen auf das Gerät und das Austragen der
oben dargestellten Auseinandersetzungen mit einer positiven Haltung zum Rechner grund-
legend. Es werden nicht nur die Bedienungsweisen erlernt, die den Rechner zum Werkzeug
werden lassen, auch die Unvorhersehbarkeit wird alltäglich, d.h. es kommt zwar immer wie-
der zu Überraschungen, aber diese sind Teil des Alltags mit dem Rechner (vgl. Tietel et al.,
1995, S.32). Das
”
Erbe“ der Auseinandersetzungen zeigt sich in den Metaphorisierungen,
die auf ein partnerschaftliches Verhältnis und damit nach wie vor vorhandene Personali-
sierungen schließen lassen. Die zunehmende Routine zeigt sich auch in der Zunahme an
Flow-Erfahrungen, so dass trotz steigender Anforderungen keine Überforderung erlebt wird,
was wiederum zu positiven Leistungserfahrungen führt. Diese sind grundlegend für eine
positive Integration in die Gruppe und stabiles Identitäts- und Rollenverständnis bezüglich
der Computernutzung. Die Alltäglichkeit des Computerumgangs basiert somit auf der Be-
herrschung der Technik, auf dem konstruktiven Umgang mit gesellschaftlichen Erwartungen
und den eigenen Entgrenzungserfahrungen.
16.3 Sozialarbeiterische Relevanz
Aus den Metaphernkonzepten und ihren Interpretationen lassen sich verschiedene Hinweise
für den sozialarbeiterischen Alltag in der Konfrontation mit der Computertechnik und ihren
Auswirkungen auf die Nutzenden erfassen. Zwei Dimensionen erscheinen unter Einbeziehen
des Konzepts der Alltags- und Lebensweltorientierung nach Thiersch besonders relevant.
In erster Linie sind dies die Deutungen und subjektiven Sinnzuschreibungen zu den Le-
bensumständen mit ihren potentiellen Schwierigkeiten. Zum anderen sind es gerade diese
Lebensumstände und ihre Einbindung in den gesellschaftlichen Kontext, die als wichtige
Einflussfaktoren für einen gelingenden Alltag zu betrachten sind (siehe Füssenhäuser, 2006,
S.127f unter Bezug auf Thiersch).
16.3.1 Lebenswelt und Soziale Arbeit
Bei der Begleitung durch schwierige Situationen mit dem Ziel der Ressourcenaktivierung
ist der Alltag ein
”
[k]ritischer Bezugs- und Ausgangspunkt“ (ebd. und ebd. S.133, S.140).
Wie bereits in den Kapiteln 2 und 4, (S.12 und S.28 d.A.) dargestellt, ist die Computer-
technologie und ihre vielfältigen Anwendungsmöglichkeiten ein nicht mehr wegzudenkender
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Teil dieses Alltags. Zudem wird Alltäglichkeit von
”
historisch wandelbaren gesellschaftli-
chen, ökonomischen und politischen Strukturen“ beeinflusst und setzt auf diesen auf (vgl.
Füssenhäuser, 2006, S.131). Dies knüpft an das Lebensweltkonzept von Schütz an (siehe
Kapitel 4.1, S.29 d.A.). Eine intensive Auseinandersetzung mit den individuell vorgefunde-
nen Bedingungen, die u.a. auch von der Computertechnologie mit beeinflusst werden, ist
Basis lebenswelt- und alltagsorientierter Sozialer Arbeit (vgl. Füssenhäuser, 2006, S.131ff).




die Herstellung und Stabilisierung unterstützender Infrastrukturen,
[...] allgemeiner Kompetenzen zur Lebensbewältigung sowie – verkürzt gesprochen – die In-
itiierung gerechterer Lebensverhältnisse“ als Ziel sozialarbeiterischen Handelns formulierbar
(vgl. Füssenhäuser, 2006, S.133). Der darin anklingende Ausgleichsgedanke setzt zum einen
an der Verteilung von Zugangschancen zu Grundlagen der Lebensgestaltung, wie z.B. Kom-
petenzen und Möglichkeiten zur Computernutzung, an (ebd. S.136ff). Dies erfordert von
Sozialer Arbeit das Wahrnehmen ihres sozialpolitischen Auftrags und ein Einflussnehmen
auf politische Entscheidungen, die sowohl die Lebenswelt von Adressaten und Fachkräften
als auch die Institutionen Sozialer Arbeit prägen (ebd. S.134, S.141f). Zum anderen ist
aber auch der Ausgleich zwischen Hilfe-Suchendem und Helfer inbegriffen (ebd. S.141f).
Dann können im Sinne von Prävention etwaige problematische Konstellation schon vor ih-
rem Entstehen bedacht und dramatische Zuspitzungen vermieden werden.
Bezogen auf die Computernutzung ergibt sich daraus zum einen die Berücksichtigung und
Anerkennung individueller Erlebnisse mit der Technik. Aber auch das Ermöglichen solcher
Erfahrung und damit ein Abbau von Zugangsschwellen zur Computernutzung kann notwen-
dig sein, besonders da diese u.U. geschlechterdifferenziert strukturiert sind (ebd. S.137).
Auch eine Förderung bei der Aneignung der Nutzungskompetenzen und damit ein Beglei-
ten durch die diversen
”
Kampfsituationen“, z.B. durch den Abbau von Nutzungsängsten,
kann zu einem Auftrag werden. Darin inbegriffen ist die Vermittlung, Entwicklung und
Stärkung von Medienkompetenz, die über die bloße Nutzung hinausgeht. Besonders die Re-
flexionsfähigkeit bezüglich des eigenen Rechnerumgangs erscheint angesichts der dargestell-
ten konfliktreichen Situationen, die sich aus diesem ergeben können, notwendig. Gleichzeitig
ist die Würdigung der subjektiven Leistungen bei der Überwindung der Aneignungszumu-
tungen eine Basis der Arbeit in diesem Sektor.
Auf der anderen Seite meint Alltagsorientierung auch die Alltäglichkeit der Hilfsangebote,
was sich in guter Zugänglichkeit mit niedrigen Schwellen und ohne Barrieren und in an
der Komplexität der Lebensumstände und den Deutungen der Adressaten ausgerichteten -
sprich ganzheitlichen - professionellen Unterstützungsangeboten äußert (ebd. S.137). Diese
sind zum einen selbst eine
”
(sozial-)pädagogische Lebenswelt“, die zum anderen zum sozia-
len Lebensraum der Adressaten hin durchlässig ist (ebd. S.135). Diese Offenheit erfordert
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aber auch eine Konkretisierung in Arbeitsfeldern, rechtlichen, institutionellen, philosophi-
schen oder auch politischen Vorgaben (ebd. S.140).
16.3.2 Computerumgang und Lebensweltorientierung
Wie in Kapitel 16.1 (S.130 d.A.) zusammengefasst wurde, werden dem Computer sowohl
gegenständliche als auch menschliche Eigenschaften zugeschrieben. Dies ist auf die charak-
teristischen Funktionsweisen des Geräts zurückzuführen und zieht, wie bereits dargestellt,
diverse Irritationen nach sich (siehe ab Kapitel 10, S.78ff i.V.m. Löchel, 1997, S.350; Tie-
tel, 1995, S.105, S.118). Diese intermediäre Stellung zwischen Subjekt und Objekt wird
von Tietel über den symbolischen Stellenwert der Information in Bezug auf die technische
Kommunikation vertieft (siehe Tietel, 1995, S.214ff). Im Zuge des Wandels des Maschinen-
verständnis in der Entwicklung von der Mechanik zur Informatik entsteht aus der Loslösung
der Steuerungstechnik vom mechanischen und vom subjektiven Bereich ein eigenständiger
technisierter Zwischenbereich (ebd. S.217). Damit klingt erneut der informativ-vermittelnde
kommunikative, der sprachliche Aspekt des Computerumgangs an, der im direkten Kontakt
mit dem Gerät zum einen Auslöser für diverse Konfliktsituationen ist (siehe Kapitel 16.2.1,
S.132 d.A.). Doch die Sprache stellt auch dringend benötigte Orientierungsmöglichkeiten
bereit (siehe Tietel et al., 1995, S.170f). In ihr wird eine reiche Palette an Vorstellungen
zur Verfügung gestellt, die Antworten auf viele der Rätselhaftigkeiten des Computers geben
und damit Unsicherheiten durch Benennung überbrücken (ebd. S.170f). In diesen Äußerun-
gen, die Ausdruck der im täglichen Umgang mit dem Gerät entstehenden und genutzten
Phantasien sind, kommen auch kulturelle, soziale und psychische Aspekte des technischen
Artefakts zum Vorschein, die bei bloßer Betrachtung des Rechners nicht auffallen (siehe
Tietel, 1995, S.268). Andererseits ist dies nur eine vorübergehende Lösung der durch den
Umgang mit der Technik hervorgerufenen Konflikte. Erst das Erarbeiten der Fähigkeit zur
Reflexion der eigenen Einstellungen zu den unbekannten, bedrohlichen aber auch reizvol-
len Aspekten der Nutzung lässt einen kreativen Lernprozess möglich werden (siehe Tietel
et al., 1995, S.171). Dennoch ist es für die Einleitung dieses Reflexionprozsesses grundle-
gend auch die anfänglichen möglicherweise inkorrekten Vorstellungen erst zunehmen, da sie
als ein entscheidender Teil der Lebensumständen des Gegenübers erscheinen (vgl. Tietel,
1995, S.287).
Einige dieser über die technischen Fakten hinausgehenden Bezüge zum Computer wur-
den zuvor dargestellt. Besonders markant erschien dabei das Spannungsfeld von Macht-
und Ohnmachtserfahrungen gegenüber dem Rechner, die zu kampfartigen Situationen, zu
Beherrschungs- und Kontrollwünschen, aber in ihrer Lösung auch zur Veralltäglichung der
Computertechnik beitragen. Auf Grund des Forschungsdesigns, insbesondere der Auswahl
der Interviewteilnehmer, stellt sich dieser Machtkampf als eine typisch männliche Dimension
des Computerumgangs dar (siehe auch Kapitel 7.2.1, S.54). Auch die Ausführungen von
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Löchel zur Geschlechterdifferenz im Umgang mit dem Gerät weisen auf diesen Schluss (siehe
ebd. und Kapitel 2.4.1, S.23 d.A.). Allerdings ist bei derartigen Zuschreibungen Zurück-
haltung angebracht. Zum einen ist eine abschließende Einschätzung nur im Vergleich zu
weiblichen Nutzungs- und Sprachmustern möglich. Zum anderen birgt die Reflexion über
Geschlechterspezifika zwar erkenntnisversprechendes Potential aber zugleich auch das Risi-
ko der Überbetonung von Geschlechterunterschieden, des so genannten
”
doing gender“, der
Vernachlässigung von Gemeinsamkeiten zwischen den Geschlechtern im Computerumgang
und der Ausblendung von Verhaltensweisen, welche die Stereotypgrenzen überschreiten (vgl.
Schmitt, 2009).
16.3.3 Aspekte der Computernutzung in der Sozialen Arbeit
Wenn nun die möglichen Adressaten Sozialer Arbeit mit den dargestellten Phänomenen des
Computerumgangs konfrontiert sind, ist dies auch Anlass für die Profession sich damit aus-
einanderzusetzen. Zum einen ist das Ziel ein Anknüpfen an die Lebenswelt der Adressaten zu
ermöglichen. Zum anderen ist aber auch eine kritische Hinterfragung des Alltags angezeigt
(vgl. Füssenhäuser, 2006, S.136). Dabei soll nicht nur ein unreflektiertes Hineingezogen
werden in dessen Strukturen vermieden werden, sondern auch die in der Lebensweltorientie-
rung angelegte aufklärende, verändernde, emanzipative und bildungsinteressierte Dimension
umgesetzt werden (ebd. und ebd. S.141f). Die Basis bilden umfassende Kenntnisse über das
Medium, die technischen Möglichkeiten, die Wirkungen auf die Nutzenden, deren subjektive
Deutungen und mögliche Gefahrenpotentiale des Computerumgangs auf Seiten der Fach-
kräfte nicht nur im Rahmen von computergestützter Sozialer Arbeit (siehe Weiler, 1998;
Erker, 2002, S.80 ff).
In diesen Anforderungen kommt die bereits in den Kapiteln 1.1.2 und 2.1 diskutierte Me-
dienkompetenz zum Tragen (siehe S.6 und S.12). In Bezug auf den sozialarbeiterischen
Kontext sind aber nicht nur die Nutzungs- und Gestaltungsmöglichkeiten des Mediums re-
levant. Auch und besonders die kritisch-analytischen, ethischen und reflektierenden Aspekte
des Umgangs sind einzubeziehen (vgl. Erker, 2002, S.83ff). Für einen Transfer professionel-
ler Hilfe vom Offline- in den Online-Kontext sind schließlich auch die für altbekannte Be-
ratungsformen nötigen Qualifikationen unabdingbar (ebd. S.84f). Dabei ist eine Beratung
via Internet als ergänzendes Werkzeug aber keines falls als Ersatz für bewährte Beratungs-
formen zu denken (ebd. S.82).
Die tendenziellen Vorteile der Computer- und vor allem der Internetnutzung im sozialarbei-
terischen Kontext können in Aufwertungen für die Adressaten im Bezug auf Qualität und
Aktualität von Informationen, in Zeitersparnissen und einer frühzeitigeren Kontaktaufnahme
auf Grund niedrigerer Hemmschwelle und der Anonymität des Angebots gesehen werden
(ebd. S.80). Eine grundlegende Vereinfachung der Klient-Berater-Zusammenarbeit, Kos-
tenersparnisse, Probleme bezüglich des Datenschutzes oder gar Qualitätsverluste werden
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hingegen mehrheitlich nicht erwartet (ebd. S.80). Allerdings wird die Nutzung des Internets
für Beratungstätigkeit noch verbreitet als unpersönlich im Vergleich zu direkten persönli-
chen Kontakten abgelehnt (ebd. S.81). Erker sieht hier nicht nur Überzeugungsarbeit von
Nöten, sondern auch die Schaffung von Möglichkeiten sich gezielt für den sozialarbeiteri-
schen und pädagogischen Einsatz Computerfachwissen anzueignen, da dieses bisher häufig
in privatem Bestreben erlangt wurde (ebd. S.81). Bis zu einer Etablierung des Computers
im sozialarbeiterischen Kontext als Werkzeug für Beratungsarbeit bleiben
”
Telearbeit-ähn-
lichen Formen“ oder ein
”
internationales, globales Beratungsnetz“ Zukunftsvisionen. Die
Vermittlung zwischen Offline-Angeboten und bereits bestehenden Online-Hilfeformen, wie
z.B. Selbsthilfeforen, kann als erster Schritt in diese Richtung betrachtet werden (ebd. S.86f
und vgl. Füssenhäuser, 2006, S.138). In der Konsequenz der derzeitigen und potentiellen
Nutzungsweisen im sozialen Sektor ist es abschließend unabdingbar auch die Umgangsweise
mit Daten, ihren Austausch und ihre Aufbewahrung, grundlegend bezüglich der Verschwie-
genheitsverpflichtung und im informationstechnischen Sinn sicher zu regeln (ebd. S.87).
17 Bilanz und empirischer Ausblick
Die vorliegende Arbeit hat ihre entstehungsgeschichtlichen Wurzeln in der öffentlichen und
wissenschaftlichen Diskussion über die Risiken und Potentiale der Computernutzung. Hinzu
kam neben der persönlichen Aufmerksamkeit für die metaphorische Zusammensetzung von
Sprache auch die besondere Stellung dieser im Bezug auf die Computerutzung (siehe Teil I,
S.6ff).
Den theoretischen Hintergrund bilden gestalttheoretische Betrachtungen, Studien über Le-
benswelt und Alltag und symbolisch-interaktionistische Auffassungen. Ergänzend wurden
theoretische Ausführungen zur Indentitäts- und Rollenentwicklung in Verbindung mit Aspek-
ten geschlechtertypischen Verhaltens herangezogen (siehe Teil II, S.27ff). Das Vorgehen bei
der Erhebung des Inteviewmaterials stützt sich auf die Empfehlungen von Witzel und Schorn
zum problem- bzw. themenzentrierten Interview. Nach ihrer Transkription wurden die Ge-
spräche metaphernanalytisch ausgewertet (siehe Teil III, S.62ff). Die Methode basiert auf
dem von Lakoff und Johnson geprägten Metahernbegriff. In Bezug auf den theoretischen
Hintergrund konnten Anknüpfungspunkt bzw. Überschneidungen skizziert werden, die eine
Kombination sinnvoll erscheine In der Interpretation der ab Kapitel 10 dargestellten meta-
phorischen Konzepte konnte gezeigt werden, dass dem Computer weit mehr Bedeutungen
zugeschrieben werden als nur die einer mikroelektronischen Maschine, wenngleich deren
Eigenschaften als Auslöser für diese Zuschreibungen zu betrachten sind. Als besonders irri-
tierend stellt sich dabei die nicht unmittelbar sinnlich sondern nur kognitiv nachvollziehbare
Funktionsweise dar. Sie führt zu Spekulationen über das Innere des Computers, die sich
neben Raum- und Behälter-Metaphorik vor allem in Personifizierungen zeigen.
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Des Weiteren lässt sich bei der Mehrheit der Befragten eine Nutzungskarriere erkennen.
Diese zeigt sich in den Metaphorisierungen beginnend beim faszinierenden Spielzeug über
diverse Möglichkeiten des Ausprobierens eigener Fähigkeiten und der Grenzen der Technik
hin zu handwerklichen und werkzeughaften Nutzungsformen wie der des Programmierens
im alltäglichen und erwerbstätigen Kontext. Im Laufe dieser Entwicklung erweitern sich
die Umgangskompetenzen mit dem Gerät. Dies stellt sich als konfliktreich und fordernd
dar und beinhaltet nicht nur bei Erfolg identitätsbildende Elemente. Des Weiteren entste-
hen durch die Erlebnisse im Aneignunsprozess starke Bindungen an das Gerät und seine
Nutzungsmöglichkeiten. Dabei sind Entgrenzungstendenzen sowohl zwischen verschiedenen
Tätigkeiten - Spielen, Lernen, Arbeiten - als auch zwischen Nutzenden und Gerät erkennbar.
Die Versprachlichung dieser Erfahrungen in Kampf-Metaphorik erscheint besonders charak-
teristisch für männliche Nutzende. Zudem lassen sich auch in der Gruppe der Verlebendi-
gungen und Personifizierungen geschlechterspezifische Sprachbilder ausmachen. Allerdings
ist für eine verlässliche Aussage zu dieser Dimension ein Vergleich zu den Vorstellungen
und Haltungen von Frauen gegenüber dem Computer und seinen Nutzungsmöglichkeiten
zu empfehlen, um eine vorschnelle Verallgemeinerung zu vermeiden (vgl. Schmitt, 2009,
Abs.83). Des Weiteren weisen die getroffen Aussagen auf der Basis der Analyseergebnis-
se zwar diverse Berührungspunkte mit bestehender Forschung auf, aber sie beziehen sich
gleichzeitig auf eine sehr kleine Untersuchungsgruppe, was den Generalisiungsspielraum
ebenfalls begrenzt (Mayring, 2007). So ergeben sich aus der Verschiedenheit der Situatio-
nen der Befragten Variationen im Material. Die getroffenen Aussagen sind Gemeinsamkeiten
trotz dieser Unterschiede (ebd. Abs.16). Weiterführende Perspektiven und Ansatzpunkte für
zukünftige Forschungsarbeiten können in der Erweiterung der Untersuchungsgruppe und in
der Betrachtung über einen längeren Zeitraum gesehen werden. Dies hätte auch das Poten-
tial etwaige Veränderungen in der Konzeptionierung zu verfolgen. Des Weiteren sind einige
der metaphorischen Konzepte, wie
”
Nicht Programmieren ist Langeweile“ oder
”
Computer-
nutzung ist Programmieren“, als berufsgruppenspezifisch eingeordnet worden. Dabei wäre
festzustellen, ob und welche Überschneidungen, Parallelen oder Unterschiede mit anderen
Tätigkeitsfeldern erkennbar sind.
Die vorliegende Arbeit kann somit nicht nur als Beitrag zur Auseinandersetzung mit dem
Computerumgang im sozialarbeiterischen Kontext gesehen werden, sie bildet auch einen
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Hecht, B. (2001). Geschlechtsspezifische Aspekte der Internetsucht Diplom-
arbeit. Fachbereich Erziehungswissenschaft und Psychologie Freie Uni-
versität zu Berlin; Institut für Pädagogische und Gesundheitspsycholo-
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und Gesellschaft: Inforamtik und Geschlechterdifferenz. Hrsg.: Sylvia Rizvi and Herbert
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über: http://www.port.ac.uk/departments/academic/psychology/staff/downloads/ file-
todownload,72606,en.pdf [Zugriff: 26.08.2009].
Sinha, C. (2007). Cognitive linguistics, psychology and cognitive science
in Handbook of Cognitive Linguistics pp. 1266-1294. D. Geera-
erts and H. Cuyckens; Oxford, Oxford University Press; Abrufbar über:
http://www.port.ac.uk/departments/academic/psychology/staff/downloads/filetodown
load,71770,en.pdf [Zugriff: 26.08.2009].
Sklorz-Weiner, M. (1998). Identität und Rollendefinitionen junger Frauen und Männer
in technischen Studien- und Ausbildungsgängen. Dissertation. Fachbereich Psycho-
logie der Philipps-Universität Marburg; Abrufbar über: http://deposit.ddb.de/cgi-
bin/dokserv?idn=974477583&dok var=d1&dok ext=pdf&filename=974477583.pdf
[Zugriff: 17.09.2009].
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Anhang 1: Interviewleitfaden und Kurzfragebogen
Begrüßung & Dank
>> kurz nochmal das Thema
Hinweis auf Datenschutz 
> Möglichkeit der Verschlüsselung 
> Verwendung für Forschung und Lehre 
>>Freiheit des Erzählens
1. Als erstes würde mich interessieren, wie dein Interesse an Computern, vielleicht auch an Technik 
allgemein, entstanden ist.
2. Wie war dann die weitere Entwicklung bis heute? ODER Wie ging es dann weiter?
3. Wie sieht ein ganz normaler Tag für dich aus?
a) Wofür nutzt du ihn?
b) Kombinierst du den Rechner mit anderen technischen Geräten?
c) Wie geht es dir dabei?
d) Was macht bei einzelnen Tätigkeiten eine besondere Faszination aus?
e) Soziale Beziehungen über Rechner
4.Gab es besondere Erlebnisse mit dem Rechner? (Würdest du mir davon erzählen?)
5. Gibt es Phasen in denen du nicht an den Rechner kannst/konntest?
6. Wie schätzt du die Entwicklung deines Verhältnisses zum PC ein?
7. Wie schätzt du die weitere Entwicklung von PC-Technik in Bezug auf dein Leben ein? 
a)Was würdest du dir wünschen, was es geben sollte?
8. Etwas vergessen?
Kurzfragebogen:
Dein Alter: .......... Jahre
Dein (angestrebter) Abschluss:
An (Computer-)Technik steht dir permanent zur Verfügung:







Anhang 2: Transkript des Interviews 4 und 9
Transkript (I4) 12.01.2009; 0:29:25 h
Gespräch fand in einem Büro statt:
I  Interviewerin 
P Befragter: 25 Jahre, angehender Master of sience(FH);
Heim- PC, Laptop, PDA, Server;
Handy, Fernseher, PAD
(lacht) (Emotions-) Anmerkungen hier lachen
Nein niemals Betonungen
* taptap*  (nachgeahmte) Geräusche
... (Denk-) Pausen
{eine Erklärung}  Anmerkungen/ Erklärungen von verwendeten Begriffen, Abkürzungen, etc.
YX-Firma Geänderte Namen hier der ursprüngliche Firmenname im Interesse der 
Anonymisierung
I: So jetzte, ok dann nochmal, .... muss ich erstmal gucken {zu sich selbst}, danke dass du dir 
heute Zeit genommen hast, ja ähm es geht um dich um deinen Rechner um dein Leben mit dem 
Rechner, ähm ... alles was aufgezeichnet wird, ist verschlüsselt, hast de ja grad gesehen hab ich 
alles eingestellt, kommt ke'ner sonst weiter ran, es wird dann anonymisiert.
P: Hmm.
I: Ähm so dass das niemand nachverfolgen kann, der das liest, es wird nur für Forschung und 
Lehre verwendet.
P: Hmm.
I: Und was du mir erzählst ist natürlich dir überlassen. Logisch.
P: (lächelt) Das is klar.
I: (lacht) Ok, wenn sonst ke'ne Fragen weiter sind, dann würde mich als erstes interessieren wie 
du überhaupt so zum Rechner zum Interesse am Rechner gekommen bist.
P: Doch meinen Vater, der is Diplom-Informatiker. 
I: Hmhm.
P: Der hat, ähm oh Gott müsste so mit zwölf dreizehn gewesen sein, hat der mir und meinem 
Bruder mal ne Einführung in diese ganze EDV-Technik mal gegeben, so von angefangen von den 
Grundlagen, was sind nu Informationen, wie baut sich das ganze of  und dadurch halt das 
Interesse geweckt.
I: Hmhm und das war sozusagen bei euch schon immer Thema irgendwie?
P: Ja, das war wie gesagt mein Vater hat 's selber studiert und ähm wir hatten och relativ zeitig 
sag ich mal nen Rechner och zu hause gehabt und naja das erste was man natürlich interessant is 
für die  Kle'n ... Spiele (lächelt).
I: (lacht).
P: Und dem zu folge war da das Interesse immer da gewesen. Nu.
I: Hmmm. Und das gehörte bei euch och so zum Alltag mit dazu?
P: Ja.
I: Gab's da irgendwelche Sachen an die du dich besonders erinnerst, also diese Einführung jetzte 
von deinem Vater, sonst noch irgendwas?
P: Ähmm ja also wir ham ja dann wo 's dann wo's dann dann daran ging dass wir dann och mal 
mehrere Rechner dann hatten, dann hatt'n mer e'mal halt och unser Netzwerk ofgebaut und dem 
zu folge dann och über 's Netzwerk dann halt gespielt und da was das dann quasie wie so'n 
Brettspieleabend wie was man bei der Familie kennt, war dann bei uns halt äh jeder saß mehr 
oder weniger in seinem Zimmer.
I: Hmm.
P: Und dann wurde halt übers Netzwerk zusammen gespielt, das war'n halt noch solche 
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mehr Technik da war und weil das halt, das hmm das is dann so 'n kle'ner Sammlereffekt is dann 
och so entstanden, da wurde halt och viel gebastelt mit dem Zeug.
I: Hmm. Wie war das habt ihr da dann ganze Familienabende quasie am am Rechner.
P: Naja also.
I: Groß- OP?
P: Bis of meine Mutter ja so zusagen, nu.
I: Also deine Mutter war meistens ni dabei?
P: Nee also meine Mutter hat da nie so, sie kann, für sie is das 'n Arbeitsgerät, ähm mehr oder 
weniger auch nich, sie hat da och ni da Interesse jetzt für solche Computerspiel und sonstige 
Sach'n, das is äh is eigentlich hauptsächlich bei mir und meinem Vater geblieben, was dann och 
so Bastelarbeiten ging und so weiter, da wurde halt dorte mal dranrumgeschraubt dort mal bissel 
was gemacht und ähm naja.
I: (lächelt) Ähm wie war das für dich? War das schön oder war das irgendwie total anders als bei 
ander'n?
P: Nöö also ich fand das normal, was 'n bissel nervig teilweise warn, das war, na gut ok ich sag 
mal so mit dem Alter wo diese Einführung war, es hat sich meistens relativ lange hingezogen und 
dann das is dann dieser Input der dann of dich einwirkt und mein Vater is da ja doch * hmnr *
I: (lächelt) Gründlich?
P: (lächelt zurück) Ja so könnte man das nennen und da war das dann natürlich doch schon ganz 
schön ... manchmal etwas zäh, aber ansonsten, ganz normal also denk ich ni das da jetzt große 
Vorkommnisse gewesen sind deswegen. 
I: Wie war das dann in der Schule? Hattest du dadruch 'nen Vorteil?
P: Ja also äh im was jetzt hier dieser Informatikunterricht äh is, ja of jeden Fall, weil ich kannte das 
Zeug teilweise schon beziehungsweise war dem schon weit voraus, was die dort gemacht ham 
und damit war das dann dort mehr oder weniger einmal Schlafenlegen (lächelt).
I: (lächelt mit).
P: Im Informatikunterricht ...* hiff * ... naja.
I: Und trotzdem die E'ns abfassen (lächelt).
P: (lächelt mit) Und trotzdem die E'ns abfassen, genau. * hiff * Ja unter was ander'm hätt ich ni 
nach hause komm'n dürfen, also wär,
I: Is klar. 
P: Wär peinlich geworden (lächelt).
I: Nur peinlich oder noch?
P: Nee also weiter schlimm wär 's ni gewesen, mein Vater hät sich zwar drüber geärgert, aber im 
Endeffekt, man we'ß halt ni  woran 's dann gelegen hat, weil also ich bin da öfters mal mit den 
Informatiklehrern an aneinander geraten, dass das ja eigentlich so und so gemacht gehört, nö, nö, 
nö, die ham da ja and're Sich Ansichten und die ham och dem entsprechen den Lehrplan 
vorgegeben und von daher aber ansonsten war da eigentlich nix weiter 'n Problem gewesen.
I: Was hat dich dann bewegt, das ganze och zu studier'n?
P: ... (überlegt) Ähm, das Nacheifern.
I: Hmm.
P: Das Nacheifern von meinem Vater, das ich gesagt hab hier ich möcht das ungefähr genauso 
machen. Das hat mich das dann dazu bewegt zu studier'n.
I: Und hat er das gut gefunden?
P: Ja of jeden Fall.
I: Hat dich och unterstützt so zusagen?
P: Jo wir ham immer wiedermal Debatten über diverse Sachen, das is ganz klar, vorallendingen 
weil er hat, 's is ja nu schon 'n Weilchen her, er hat ja in der DDR studiert und ja da sind natürlich 
die Ansichten teilweise noch etwas anders, also er kennt ja noch die Lochkartenprogramme.
I: (lächelt).
P: Die ich nur ja vom Hör'nsagen kenne beziehungsweise ich hab 's mir noch och angeguckt, er 
hat da noch ganze Programme zu hause of Lochkarten. Ähm aber ansonsten ja unterstützt soweit 
wie 's ging, so weit wie er mit 'm Stand der Technik noch zurecht gekommen is, also was heißt 
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P: Weil er liest sehr viel und von daher is das eigentlich relativ einfach.
I: Gab 's irgendwann mal ne Zeit oder ähm 'n Ereigniss wo du gesagt hast oh also ich hab ke'n 
Bock mehr droff?
P: Nee das gab's eigentlich nie. Es hat sich mal äh dass es dann, ja weil wir halt, ich sag mal so 
mein großer Rechner, den ich zu hause steh'n hab, der is eigentlich hauptsächlich zum Spielen da, 
für was anderes is der ni ausgelegt und dass der dann mal ne Zeit lang ausgeblieben is über e'n 
zwe'n Monate ja weil ke'ne Lust zum Spielen da gewesen is, aber ansonsten jetzt direkt nein. Das 
da direkt mal ne Zeit da war * iim * {verneinendes Geräusch}.
I: Ähm, wenn, du hast jetzt schon gesagt spielen, is das wesentlichen anders als arbeiten mit 'm 
Rechner?
P: Of jeden Fall, weil dort hat man ja vorgegebene Sachen sag ich mal und ähm muss dann quasie 
diese Arbeitsabläufe, die wenn man das mal Arbeitsabläufe nennen soll, äh dort handhaben aber 
ansonsten, wenn man jetzt mit dem Gerät arbeitet also, was ja bei uns nu als Informatiker 
hauptsächlich die Programmierung ja betrifft, dann fängst de ja dort an  selber zu schreiben, dort 
äh tiefgründiger über Probleme nachzudenken und so weiter beziehungsweise dort Lösungen och 
zu finden und das is natürlich vom also würd ich 's schon als Unterschied seh'n.
I: Hmm. Ähm wie würdest du das Gefühl beim Programmieren beschreiben? Also is das ... ja also 
ich programmiere selber ni, deswegen kann ich mich da.
P: Hmm. Wie ich das Gefühl beschreiben, also of der einen Seite och wie man 's bei diesen 
Spielen her kennt, dieses freudige, man hat etwas geschafft, aber es kann och sehr sehr 
deprimierend sein, wenn mal wirklich was ni läuft, wenn man wirklich dort na sag mer mal Wochen 
oder es reichen schon Tage an ein und dem selben Problem sitzt und einfach ni weiterkommt, weil 
bei nem Computerspiel sagt man sich, gut dann lass ich 's sein, schmeiß' ich 's in die Ecke und gut 
is für mich, bloß wenn man jetzt so irgendwas programmiert dann will man das ja schaffen 
beziehungsweise muss es schaffen, wenn 's Vorgaben sind und da kann sowas echt 
demotivierend und deprimierend sein irgendwo.
I: Ähm ... wie würdest so einen Tag mit Rechner bei dir beschreiben, wie sieht der aus?
P: Also wenn ich jetzt mal hier bei der jetzt hier in der Hochschule bleibe, na gut ich , frühs ofsteh'n 
ab in die Hochschule und danach bin ich online, Email Emailbearbeitung ähm ja dann halt och der 
Kontakt mit mit Freunden etcetera is daruch natürlich gegeben, ja viel Nachschlagen natürlich im 
Netz.
I: Hmm.
P: Was dann noch zu tun is beziehungsweise och dann das Arbeiten wenn 's an 's Programmieren 
beziehungsweise irgendwas geht, was halt zu recherchier'n is oder Belege schreiben etcetera.
I: Hmm. 
P: Und ansonsten, naja wenn 's dann wieder zu hause is dann bleibt die Kiste eigentlich aus, wenn 
ni grade jetzt spielen is, aber ansonsten nich.
I: Also Spielen is Entspannung?
P: Is mehr oder weniger, also ich hab mich relativ zurückgezogen, weil im Augenblick gibt 's nix so 
was mich interessiert an Spielen und von daher ja dann wird lieber was gemacht.
I: Was hast du früher so gespielt?
P: Hauptsächlich Strategie, also Strategiespiele so Aufbaustrategie das man, ja dieses übliche 
System wir ham zwe' Fronten die bekriegen sich und du spielst dort halt nen Teil dieser Schlacht 
aus, das sind eigentlich so das hauptsächliche also wo och bissel Anspruch dahinter is, sag ich 
ma, weil man muss dann ja och bei solchen Schlachten ja mal bissel was koordinier'n oder so.
I: Ja.
P: Oder och teilweise so was wie so 'ne Wirtschaftssimulation Aufbauwirtschaftssimulation wie 
Anno {ein Spiel}is och sag ich mal ni undumm. Ja und ansonsten aus jedem Genre was es dort an 
Spielen gibt irgendwo mal wieder was raus, wo mal was gefallen hat.
I: Hmm. Ähm ... wie ist das wenn du jetzt was gefunden hast, was du unbedingt gerne spielen 
willst?  Ähm ... investierst du da viel Zeit rein dann oder kannst du dich da disziplinieren? (lächelt)
P: (lächelt zurück) Ja, das is das is äh ja , inzwischen kann ich 's.
I: Hmm.
P: Ich konnte 's mal nicht ne Zeit lang. Ich war ne Zeit lang in C. gewesen ungefähr e'n Jahr lang 
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gucken ne ne, aus zwe' Stunden wurde dann mal 'n ganzer Tag.
I: Hmm.
P: Ruck zuck, also so was hab ich auch schon durch, da war nix mit disziplinieren. 
I: Hmm.
P: Aber jetzt inzwischen kann ich sagen ok, wenn ich sage ich hab nehm mir jetzt ne Stunde Zeit 
und hab jetzt grade mal Lust drauf das zu spiel'n ja, dann bleibst 's och bei der Stunde, das ging 
vorher nich.






P: Das ging garni mehr anderes, das war früh 's erste nach'm Ofsteh'n war der Rechner, wenn er 
ni so wie so die Nacht durchgelofen is aus irgendwelchen Gründen.
I: Hmm.
P: Ähm war das an der Rechner, ab in 's Spiel rein und dann spiel'n.
I: Hmm.
P: Also da is so alles was außen drum * fiet* einmal vorbei.
I: Hmm.
P: Rechts und links vorbei, Scheuklappen erledigt.
I: Hmm. ... Ähm war das also ... wenn du dich da zurück erinnerst, war das schön oder war das 
eher es ging ni anders oder?
P: Nee es war schön, weil das war Zeitvertreib, man hat Leute dann also war hauptsächlich ja 
dann über 's Netz gegangen World of Warcraft is ja 'n Begriff.
I: Nu.
P: Ähm ja dann hat man halt seine Leute gehabt, mit denen konnte man dann halt quatschen 
etcetera, hat dann Sachen dort drin in diesem Spiel erreicht, das war halt toll gewesen und da is 
halt alles andere nebendrum *  hum * .
I: Egal.
P: Egal so zusagen ne.
I: Und wie hast du 's geschafft davon los zu kommen? Also weil ich stell mit das.
P: (unterbricht) Interesse verlohr'n
I: Interesse verlohr'n.
P: Das Interesse an dem Spiel effektiv verlohr'n. 's war och so gewesen, ich war mit 'nem 
Kommilitonen äh ne Quatsch mit nem guten sehr guten Freund zusammen gewesen in C. und der 
is dann effektiv, (überlegt) naja das war glob ich die letzten Sommersemesterferien war das 
gewesen, is der nach hause gefahr'n, ja und da saß ich dann alle'ne in der Bude quasie, ja da hat 
irgendwas gefehlt, weil wir ham sonst immer zusammen gespielt.
I: Hmm.
P: ... Und da hat dann was gefehlt und da is dann langsam aber sicher dann mal d's Licht of 
gegangen, was machst du hier eigentlich und ja  seit dem nich mehr.
I: Seit dem nich mehr. Ähm ... trauerst du dem aber ni hinterher?
P: ... N bisschen schon, 's is verschenkte Zeit gewesen, im Endeffekt mein es hätt' ni so ausarten 
müss'n.
I: Hmmm. Ähm wenn du jetzt so ... du hast vorhin schon gesagt man quatscht dann, was pflegst du 
sonst noch so an sozialen Beziehungen über 's Netz? ... Also 
P: Naja also teilweise 'n paar Freunde halt über 's Netz, weil 's anders ni geht zwecks Entfernung  
I: Hmm.
P: Und äh ja mein meine Freundin halt auch aber 's och of Grund der Entfernung, weil da liegen 
sechshundert Kilometer dazwischen, das macht sich 'n bisschen schlecht (lächelt).
I: (lächelt mit) Ja. 
P: Da mal schnell rüber zu springen und ansonsten ... ja das hmm der Kontakt noch mit den 
Kommilitonen sofern die jetzt ni in der Hochschule direkt sind.
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P: Nicht alle also ich kenn, ich hab och noch 'n paar ... mit denen ich ab und zu mal Kontakt hab, 
die  ich noch nie geseh'n hab in meinem Leben.
I: Hmm. Wie ist das sich mit so jemandem zu unterhalten, den man noch nie geseh'n hat? Was is 
da anders?
P: Ja anfangs is man noch bissel vorsichtig natürlich, weil man we'ß halt nie, wenn man jemanden 
sieht dann hat man ja Mimik Gestik wo man we'ß wie reagiert der jetzt darof, das fällt ja dann dort 
weg.
I: Hmm.
P: Und ähm was halt och schon durch diese vielen Kontakte entstanden is ähm geschriebene 
Worte wirken ganz anders als wenn man etwas sagen würde, obwohl man 's anders meint, also 's 
is is  immer so 'n Sache so is man bissel vorsichtiger, aber ansonsten das selbe als wenn ich mich 
mit jemandem unterhalte.
I: Hmm. Ähm hm hm, würdest du sagen dass äh du ohne den Rechner ni klar kommen würdest? 
P: Nein  also ich bin nicht of das Gerät an gewießen.
I: Also du könntest jetzt so ohne weiteres einfachmal in Urlaub fahr'n.
P: Joa. Wär kein Problem.
I:  Wär kein Problem. Würde es irgendwas geben, wo du sagst ähm da da brauch ich den Rechner 
unbedingt für? Also, ... wo du sagst das fasziniert mich, das muss ich unbedingt ähm haben mit 
dem Rechner?
P: ... (überlegt) Hmm. Fällt mir jetzt so direkt nichts ein. Das einzige wo ich jetzt mal sage das is 
diese wenn man jetzt mal vom ähm Notebook ausgeht, das is diese Mobilität, die wirklich wo ich 
finde erstaunlich is und wo das immer weiter ähm wächst, weil man kann nu das Gerät quasie 
mitnehmen und hat 's sogar als Fernseher so zu sagen 'nen  Fernsehersatz dann zur Verfügung 
aber jetzt direkt ... ansonsten fällt mir da eigentlich jetzt nix ein.
I: Ähm ... kombinierst du den Rechner noch mit anderen Geräten? Also oder hast du den meistens 
so pur?
P: Den hab ich eigentlich bloß pur (zeigt auf Laptop)
I: Hm.
P: Ich hatte mal ne Zeit  lang, wo wir noch in der alten Wohnung gewesen is, hatte ich den quasie 
mit 'm halben Zimmer vernetzt (lächelt).
I: (lächelt mit) Hmm.
P: Da hatte ich dann noch die Anlage dran, da war dann noch der Videorecorder darn da war dann 
noch der Fernseher noch mit dran, ähm ja halt Spielereien, aber ansonsten ... ansonsten 
kombinier ich den eigentlich nicht.
I: Hmm. Ähm wenn du mal so vergleichst zu der Zeit wo so das Interesse entstanden is daran zu 
heute wie würdest du sagen hat sich das Verhältnis geändert oder is das? 
P: Hmm also ich sag mal so anfangs war 's so reines Interesse halt mal angucken reinschnuppern, 
dann eine Zeit lang war 's relativ extrem, da war ich dann eigentlich fast nur noch am Schrauben, 
ähm ja dann kam das Studium dazu da wurden dann weitere oder besser noch nich mal das 
Studium würd ich noch nich mal sagen, sonderen eigentlich schon ähm die Ausbildung beim 
Abitur, weil ich hab ja technisches Abitur.
I: Nu.
P: Da hatten wir das ja bei uns im Lehrfach mit drinne Digitaltechnik.
I: Hmm.
P: Äh Programmierung und so weiter wo dann natürlich dort noch viel die ersten Einblicke in die 
Programmierung wurde dort noch viel gemacht. 
I: Hmm.
P: Ähm ja ... und dann jetzt hier dann halt das Studium.
I: Hmm.
P: Da is, das is dann eigentlich jetzt so of diesem Level geblieben, sag ich mal, aber ansonsten 
jetzt ... soviel mehr als am Anfang, 'n bisschen aber nich allzu viel war schon immer so bisschen, 
gut dieser Sammelaspekt wie gesagt ich hab Hardware zu hause liegen, da würde sich jedes 
Museum teilweise drüber freu'n (lächelt).
I: (lacht).
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Umzug da war dann mal große Aussonderungsaktion gewesen, ...  zu mindestens dachte das 
mein Vater und da hab ich gesagt, nee das bleibt, das bleibt, das bleibt (lacht) und is och 
geblieben.
I: (lächelt zurück). Hmm ähm sind da Erinnerungen mit verbunden?
P: Teilweise ja, also da is zum Beispiel der erste Prozessor dabei gewesen, den ich mehr oder 
weniger halb zerwürgt hätte, ja das war einmal Schockmoment, einmal falsch eingesetzt, naja da 
war'n dann unten die Beine verbogen, da hat sich dann mein Vater mit der Pinzette hingesetzt und 
hat die wieder grade gebogen, Gott sei dank is ke'ner weggebrochen (lächelt).
I: (lacht).
P: (lacht mit) Ja also teilweise solche oder dann halt och solche Dinge wie alte Laufwerke, die 's 
heutzutage schon so in der Form nich mehr gibt.
I: Hmm.
P: Sag ich ma und ja sind schon 'n paar Erinnerung sind schon dran.
I: Hmm.
P: Das einzige was man, was ich bloß dazu sage kann is äh das was ich zu hause liegen hab is 
noch alles funktionstüchtig, also die defekten Teile die sind dann wirklich och weggegangen, weil 
das lohnt sich dann ni mehr of zu heben, also so soweit wollt ich 's dann och ni treiben (lächelt).
I: (lacht) Ok. Is das och so'n bissel ähm also is da so'n bissel Stolz och dabei solche Sache'n zu 
ham?
P: Ja.
I: Oder zu wissen wofür das.
P: Of jeden Fall, weil ich sag mal das hat ni jeder.
I: Hm.
P: Wenn ich dort von dem kle'nsten Prozessor anfang kann bis hoch zu den Aktuell'n, äh das ich 
da mal von jedem so 'nen Exemplar da hab also 's is irgendwo schon ... schön sag ich mal.
I: (lächelt) Ähm wenn du jetzt ähm die Wahl hättest und sagen könntest unabhängig von dem was 
du an technischem Wissen hast und was du einschätzt das wäre möglich, äh wie könnte sollte sich 
die Rechnertechnik noch weiterentwickeln? ... Was würdest du, was fändest du gut was es 
unbedingt geben müsste?
P: Was es schon mal gab.
I: (lächelt).
P: Ähm und zwar die Empfindlichkeit. 
I: Hmm.
P: Diese ganzen technischen Geräte, ähm sei es die Grafikkarten oder die Prozessorn die sind alle 
so empfindlich geworden.
I: Hmm.
P: Das hätte ich gerne wieder zurück, das war früher nich so der Fall gewesen, da war'n da war'n 
die deutlich robuster, wir ham 's jetzt erst am Wochenende  wieder gehabt, mein Vater hat die 
Grafikkarte ausgebaut.
I: Hmm.
P: Wollte den Lüfter darauf wechseln, ja jetzt is die Grafikkarte kaputt. 
I: Hmm.
P: Da is irgendwo wahrscheinlich, ... wahrscheinlich durch ne leichte Überspannung  durch 's 
Anfassen oder sonst was is dort 'n Kurzer passiert und nu is die Grafikkarte kaputt, das wär früher 
niemals gewesen. ... Das hätte ich gerne wieder zurück.
I: Hmm.
P: Ansonsten, was ich mir noch wünschen würde, wäre, das es ni so schnelllebig is.
I: Hmm.
P: Kauf ich mir heute 'n Rechner, warte ich zwe' Monate is das Ding schon wieder Steinzeit halb 
und das is, of der einen Seite is 's zwar schön, das die Technik so voranschreitet, of der anderen 
Seite is es och erschrecken, weil man steckt ja dort ordentlich Geld rein.
I: Ja.
P: Auch wenn 's heutzutage heißt das is billig, ich krieg' ja nu heutzutage für vierhundert Euro 
krieg' ich schon 'nen Toprechner, aber  ja zwe' Monate später krieg' ich für vierhundert Euro fast 

























































Transkript (I4) 12.01.2009; 0:29:25 h
I: Hmm.
P: Im Endeffekt wer braucht 's? Die Programmierer oder die Entwickler komm'n überhaupt ni mehr 
hinterher mit der Software und es lastet keiner aus.
I: Hmm.
P: Dann kommt mal wieder ein Teil ein Programm, was das mal wieder aus lastet, ... ja schön da 
hab ich, da bin ich aber schon wieder drei drei Stufen weiter  in der Entwicklung und das find ich 
irgendwo dann hmmm affig sag ich mal.
I: Was fändst du sinnvoll für die Entwickler?
P: Wenn di mehr Zeit hätten, sich auf diese gegebenen Umstände einzustellen, also wir sind jetzt 
grademal soweit, wir ham ja jetzt diese tollen Dualcoreprozessor, wo ich zwe' wo ich zwe' drinne 
hab, na inzwischen sind wir ja schon bei Quat, also vier Kernen.
I: Hmm.
P: Und die Entwickler ham sich grade mal of die zwo Kerne einigermaßen eingestellt, die 
bräuchten einfach mehr Zeit. Wenn das besser abgetaktet wäre, wär 's denk ich mal günstiger 
gelöst.
I: Hmm. Ähm ich hab jetzt noch nen kurzen Fragebogen für dich.
P: Hmhm.
I: Is ni viel, is och einfach, denk ich. Ähm ja und wenn dir halt zu dem ein oder anderen was noch 
mit einfällt dann kannst de mir das ja noch erzählen.
P: * hust *  (gemurmelt) dein Alter oh Gott.
I: Ehrlich bitte (lächelt).
P: Ich globe mein Geburtsdatum steht drüben of der Mitgliederliste, kann das sein? (lacht)
I: (lacht mit) We'ß ich ni.
P: Ich we'ß 's och ni, ich bin aber mal ehrlich. Angestrebter Abschluss naja Master  ... (schreibt).
I: Heißt das dann Master der Informatik oder Master of Arts?
P: Einfach Master, Master of Sience heißt das dann bei uns.
I: Aha.
P: Mehr is das ni, also im Augenblick he'ßt das Bachelor of Sience
I: Hmm.
P: Und naja ich glob da ändert sich glob ich och nix dran ... an Technik steht dir permanent zur 
Verfügung ... (überlegt) damit sind dann wahrscheinlich alle stationäre Geräte gemeint?
I: Alles was, also der Laptop zählt für mich da och mit rein, das was du jeder Zeit nutzen kannst, 
wo du Zugriff hast, wo du ni erst irgendjemanden fragen musst, eh darf ich ma.
P:Hmm. ... (schreibt) PC,  Server, ... hmm .... Einzelgeräte jetzt aber ni mit ofgelistet oder?
I: Nee. 
P: Hmmm ... (schreibt).
I:  Wie is das mit Internet?
P: Nein ich hab kein Internet. ... Da die Telekom ja lustigerweise Glasfaser gelegt hat in fast ganz 
G.  (lacht).
I: (lacht mit).
P: Aber mit 'n Ausbau ni hinterher kommt und alles andere ähm ja gibt 's noch 'n paar andre 
Probleme, ja liegt auch mit  (undeutlich, gemurmelt) ... Hm ja ... PDA is da mit, is das, reicht dir das 
zu?
I: Nu nu, das is, doppelt sich zwar mit der Frage unten dann so bissel aber macht nix.
P: Achso. ... Außer dem Rechner nutzt du auch Handy, Organizer.
I: Also ... einmal würde och langen (undeutlich).
P: Ja ähm freilassen ... halt steh'n lassen oder was?
I: Nu einfach steh'n lassen oder abhacken oder irgendsowas.
P: ... (schreibt). Mal überlegen noch was? ... hm, das war's eigentlich schon.
I: Ok, jo dann danke ich dir.
P: Kein Problem.
I: Ähm hab ich noch irgendwas vergessen? ... (überlegt) Achso, gibt’s irgendwas, was du mit 'm 
Rechner besonders gerne machst? Also wo du sagst, ... das könnte ich nur machen? ... So 'nen 
Leib- und Magen- ... thema? ... 
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von diesen Bastelarbeiten, also da könnte ich ständig den quasie am Rechner schrauben (lächelt).
I: (lacht).
P: Also das wär ni so das Problem, aber so direkt jetzt, ... nur mit dem Rechner, was was man 
ansonsten och so machen könnte. ... Nee da gibt 's eigentlich nix.
I: Und warum grade dieses Rumbasteln, Rumschrauben?
P: Ich we'ß ni ich find das irgendwie faszinierend, das is äh irgendwie geht da ne Faszination aus, 
weil ähm, man da nu diese zich Teile man hat die Hauptplatine dann dort noch den Controller dazu 
da Speicher, Prozessor, die Lüfter dazu, aus diesen ganzen Teilen, nimmt man dann so ne schöne 
graue Kiste stoppt das dort alles rein und hofft, dass es funktioniert (lächelt).
I: (lächelt mit).
P: Und bei früher war 's dann noch so gewesen, da musste man ja noch selbst viel also wenn man 
jetzt von der Hauptplatine ausgeht, dem Mainboard, musste man ja noch viel selber einstellen, das 
brauch man ja heutzutage nimehr, heute steck ich die ganzen Sachen zusammen, schalt das Ding 
an funktioniert fertig.
I: Hmm.
P: Früher musst ich dann dort noch irgendwelche Jumper setzen oder dort noch nen Schalterchen 
betätigen dort noch Schalter betäten, hat riesen Listen.
I: Hmm.
P: In dieser Beschreibung, wo ich dann kucken musste, also ich hab den Prozessor, ich hab den 
Speicher, dann muss ich  das das das das eistell'n.
I: Hmm.
P: Das war früher ja noch gewesen und das war, da ging halt die Faszination aus. Das fehlt bei 
den heutzutage dem Zeug 'n bisschen, weil heutzutage hab ich von diesen Brücken oder och 
Jumper genannt hab ich meistens noch ein zwe' Brück'n.
I: Hmm.
P: Eine zum Zurücksetzen und eine um vielleicht noch das und das zu schalten und das war's. 
Ansonsten stell ich den * husthust * nix mehr ein.
I: Hmm.
P: Und davon ging eigentlich diese Faszination aus, weil äh is schon ma für die Einstellung eines 
Mainboards is da schon ma gut ne Stunde drof gegangen, also 's ging ruck zuck, wenn man das 
dann nochmal zwe'mal kontrolliert hat, weil Fehler (lächelt)
I: (lächelt mit).
P: * iim *  Überspannung of 'm Prozessor das kommt meistens ni gut, das macht einmal Fakeln 
und dann is gut .
I: Hmm.
P: Und die Technik war deswegen och damals noch ni allzu billig sag ich ma.
I: Ja. 
P: War 's ja och schon recht teuer.
I: Hmm. ... Schon och ne Verantwortung mit dabei, so zusagen.
P: Of jeden Fall, also wenn ich mir überlege, ähm gut heutzutage, naja obwohl du hast so 'n 
Prozessor zwe'hundert Demark damals, da wollte man natürlich jetzt ni grade derjenige sein der 
das Ding kaputt gemacht hat ne (lächelt).
I: Ja. (lächelt mit) Ja.
P: Und vorallen dingen da konnte man ja dann nix mehr reparieren, wenn das Ding kaputt war, war 
er  kaputt erledigt.
I: Ja.
P: ... Das war ja war ja da noch ni so der Fall, weil das ja alles diese Chips gewesen sind, da war 
nix mehr mit 'm Lötkolben mal ran und nee. Is  nich.
I: (lächelt) Ja. ... Is es heute so zusagen einfacher oder langweiliger?
P: Na also ich sag mal so heutzutage wär's sogar möglich einen der noch ni allzu viel Ahnung hat, 
der könnte so 'nen Rechner zusammensetzen, weil ni mehr so viel gebraucht wird. Ähm das macht 
natürlich jetzt für jemanden der das gerne macht, dieses Zusammenschrauchen, macht 's natürlich 
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I: Hmm.
P: Dann läuft das vielleicht höchstens dann noch über dieses sogenannte Bios dann noch 'n paar 
Einstellungen tätigen, aber ansonsten war 's das, aber jetzt Hardware seitig, dass ich wirklich wo 
ich was anfassen kann, dort noch was stecken muss, is ja nich mehr fällt alles weg.
I: Denkst du das es da vielleicht irgendwann nochmal was gibt, wo du deine Schraubertalente 
einsetzen kannst?
P: Gibt 's ja.  Es gibt ja äh diese gibt 's ja verschiedene äh ähm Möglichkeiten, dass man och 
heutzutage sogar noch bis auf 's Löten runter und Platinen herstellen, kann man heutzutage noch 
äh solche Bastlersätze quasie bekommen.
I: Hmm.
P: Bloß die kosten halt och ganz schön gut Geld.
I: (lächelt).
P: Also ich kenn da ähm vom Computerclub zwei, das war mal ne Sendung of 'm WDR, di machen 
das jetzt bloß noch äh via Internet, gab 's mal ein System, da kostet die Grundvarianten glob ich 
schon sechshundert Euro, da hat man dann die Platine plus Software und allem möglichen Zeug 
dazu, aber da lötet man wirklich noch komplett selber zusammen.
I: Hmm.
P: Ja Interesse war da oder is auch noch da, bloß wie gesagt erstma 's Geld besitzen für sowas.
I: Also damit könnte man dir quasie ne Freude machen, wenn du? (lächelt)
P: (lächelt) Ja denk ich mal, also
I: (lacht mit).
P: Also wär ich bestimmt erstmal 'n paar Wochen locker beschäftigt, weil das mit dem Löten halt 
doch schon halt och durch die Schule äh viel gekommen is und da we'ß ich dass da Vorsicht 
geboten is.
I: Ähm wie wäre das, wenn dich in der Zeit irgendjemand mit irgendwas andrem belagert? Also mal 
angenommen  du hättst jetzt so 'n Satz gekriegt und dann kommt irgendjemand mit, eh hier du 
musst mal noch.
P: Kommt, äh da muss ich sagen da kommt 's drauf an was es is. 
I: Hmm.
P: Is es wichtig, dann sag ich ke'n Ton, is es unwichtig oder unnötig, dann werd ich dann schon 
grantig, muss  ich ehrlich sagen, also da lass ich mich ungern dann ablenken beziehungsweise
wegholen.
I: Hmm. Ähm ... ok. Also was wäre denn wichtig? Was könnte dich denn davon abhalten?
P:  Äh Besorgungen zum Beispiel sind zu machen, die äh Sachen sind oder ähm ja irgendwas is 
familiär oder sowas, aber wenn dann solche Sachen kommen wie, wie sieht 'n aus hast de den 
und den Film oder äh is is hast de ma das Programm.
I: Hmm.
P: Also wenn man 's jetzt mal darof bezieht oder kannst de mir mal das Buch geben oder sowas 
also das muss dann nu nich sein.
I: Oder, Schatz das Essen is fertig? (lächelt)
P: (lacht) Na das wär dann, da würd ich dann natürlich geh'n also das äh.
I: (lacht mit).
P: Das is dann natürlich dann was anderes, also beim das Essen zähl, schätz ich jetzt schon als 
wichtig ein, weil das möcht sein, es kann dann vielleicht sein, dass ich dann fünf Minuten später 
komm, weil ich das jetzt noch fertig machen will, aber  da sag ich dann nix.
I: Hätte deine Umgebung da Verständnis für? Wie is das?
P: Ja.
I: Ja.
P: Ja doch, also hmm sag mer mal so man muss, wie ham ja nu bei uns im Haushalt, da ich ja zu 
hause wohne, nu zwe' solche Verrückten und wenn die wirklich mal am Basteln sind, dann äh ja 
dann we'ß die Familie eigentlich schon, so weit in Ruhe lassen, nur wenn was wichtiges, einmal 
stören bitten (lächelt).
I: (lacht mit). Ok. Oh ja das kenn ich irgendwo her. Gut ich glaube dann haben wir es so weit 
geschafft. 'Seidenn dir fällt jetzt noch zu deinem Leben mit Rechner irgendwas ein, was du mir 
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P: Nö ich denke mal so weit müsste das eigentlich alles sein
 I: Gut dann danke ich dir.
P: Kein Problem.
I: Und wir halten hier mal an.
Kommentar/ Postskript:
– Laptop des Befragten war beim Interviewer an, aber der Befragte schien dadurch nicht 
abgelenkt zu sein.
– Im Vorfeld des Gesprächs mehrfaches  nachfragen bezüglich des Termins 
– Befragter hat besonderen Wert auf Datensicherung bzw. sichere Aufbewahrung der 
Gesprächsmitschnitte gelegt. Dem wurde entsprochen, da es eine Grundlage für das 
Gespräch war.
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Gespräch fand beim Befragten zu hause statt:
I  Interviewerin 
P Befragter: 24 Jahre, angehender Diplom- Informatiker;
2 Desktop- PC, Laptop, Netbook, Internet (DSL 4000), 
Drucker, externe Festplatte (200 GB), USB-Sticks (8 GB, 
4GB), Bluetooth-Stick, W-LAN-Stick;
Handy, Radio, Fernseher, Fotoapparat, Videokamera, 
Festplattenrecorder
(lacht) (Emotions-) Anmerkungen hier lachen
Nein niemals Betonungen
* taptap*  (nachgeahmte) Geräusche
... (Denk-) Pausen
{eine Erklärung} Anmerkungen/ Erklärungen von verwendeten Begriffen, Abkürzungen, etc.
YX-Firma Geänderte Namen hier der ursprüngliche Firmenname im Interesse der 
Anonymisierung
P: (kauend) Muss erstmal meinen Mund leer machen.
I: (lächelt) Ok. Na ich hab da sowieso noch bissel was zur Einleitung so zu sagen.
P: Das is gut.
I: Also wie gesagt, Thema heute is du und dein Rechner.
P: (lächelt)
I: Dein Leben mit Rechner (lächelt zurück). Na. Ähm wie gesagt verschlüsselt hab ich dir schon 
gezeigt, hast de ja mit gesehen. Es wird nur für Forschung und Lehre verwendetet und was du mir 
erzählst, is natürlich dir deine Sache, na wie tief wie detailiert.
P: (Lächelt)
I: Ja.
P: Und das reicht, dass das Mikro in die Richtung zeigt?
I: * Micro rücken * Das reicht denk ich so. Wenn da (zeigt auf den Bildschirm, wo die 
aufgezeichneten Töne zusehen sind) was zu sehen ist, is das gut.
P: Da kann 's ja net so schlecht sein.
I: Ne ne, das is eigentlich ganz ok. ... Gut, ja hast du noch Fragen?
P: Nö. 
I: So prinzipiell?  
P: Passt schon.
I: Gut, dann würde mich als erstes interessieren, wie du überhaupt so zum Rechner, 
Rechnertechnik vielleicht allgemein gekommen bist.
P: Also wenn ich mich richtig erinnere, is das einfach schon von jüngster Kindheit an als wir vier 
war'n, als ich vier war, hat mir mein Vater en Atari. 
I: Hmm.
P: Ja und der hat och selber dadrof bissel programmiert ... was we'ß  ich damals und ... ja ich bin 
damit groß geworden. Mein Bruder der is och so 'n rischer Bastler, der is mehr der 
Hardwaremensch.
I: Hmm.
P: Der arbeitet dort jetzt och in der Schiene und der hat schon als ich halt dann Grundschüler war, 
hat der halt Computer zusammengebaut, aus'nandergebaut (lächelt).
I: (lächlt zurück) 
P: Und dann als ich globe fünfte Klasse war, fing das dann an, dass mein Bruder immer mal 
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P: Ja da war das halt irgendwie.
I: Gehörte dazu.
P: Ja, schon immer (lächelt).
I: Hmm. Gibt 's irgendwelche Sachen, wo du dich so besonders dran erinnerst? Irgendwelche 
besonderen Erlebnisse so mit 'm Rechner?
P: Na Lanparties (lächelt).
I: Lanparties.
P: Also wir hatten ne Zeit lang, dass war. Is aber jetzt schon 'n paar Jahre her.
I: Hmm. 
P: Das hatten wir globe vier Jahre in folge gemacht. Da hatten wir e'ne Woche im Sommer.
I: Hmm.
P: Bei nem Kumpel im im Garten, also das war so ne rische Hütte bei P. 
I: Hmm.
P: Und wir hatten uns dort e'ne Woche eingeschlossen und nur gezockt (lächelt).
I: (lacht zurück). Ok.
P: Also ni bloß so zwo Tage hier, sondern war schon bissel cool.
I: Hmm und wie biste dann dazu gekommen, das zu studieren? So, mein is ja doch so bissel vom 
Spielen.
P: Hmmm, naja ne, stümmt, das is  war och garni so so einfach. Also ... hmm * räusper * Also wir 
hatten ja in der siebten Klasse Informatik in der Schule. 
I: Hm.
P: Und da hatte mich, weil ich das halt gut alles, weil das alles zu einfach war, hatte meine 
Informatiklehrerin mir empfohlen zum Schülerrechenzentrum zu gehen, ich we'ß ni ob dir das was 
sagt?
I: So direkt ni.
P: In D. so 'ne Institution die gehört zur UNI.
I: Hmm.
P: Und da können halt Schüler Programmierkurse und so besuchen und das wird von Studenten 
geleitet.
I: Cool.
P: Is relativ preiswert och gibt 's globe immer noch. Is eigentlich cool.
I: Hmm.
P: Und da hab 'sch dort mehrere Jahre gelernt Turbo Pascal dann C Plus Plus {beides 
Programmiersprachen}. Ja und dann war ich irgendwann zehnte elfte Klasse und dann * pff * war 
ich aber ne Zeit lang davon abgekommen Informatik überhaupt wollt ich ni studieren, weil ich 
dachte och so lange vier Jahre und erstma Geld verdienen.
I: Hmm. 
P: Dann hat ich überlegt an der BA {Berufakademie}zu studieren. Irgendwann als ich dann fertsch 
war mit 'm Zivi, dacht 'sch mir, scheiße  was mach 'sch jetzt und im Endeffekt fiel mir dann einfach 
nüsch bess'res ein (lächelt).
I: Hmmm.
P: Hatte zwar ne Zeit lang gedacht, ich studier ni Informatik, aber irgendwie.
I: Hmm
P: Fiel mir nix bess'res ein. Als ich dann, relativ kurz nach 'm Anfang hab ich dann och gemerkt, 
dass es die rische Entscheidung war. 
I: Hmm.
P: * undeutlich *  
I: Hmm. Ähm gab 's irgendwann Momente, wo du gesagt hast, boaa ich kann 's ni mehr seh'n oder 
ich will ni mehr oder?
P: Im Studium?
I: Nee mit so allgemeinen mich mit Rechnern beschäftigen oder mit der Technik.
P: ... Eigentlich ni (lächelt).
I: Eigentlich ni.
P: In dem Sinne, ich mein ne Zeit lang hatt' ich halt das war dann so elfte zwölfte Klasse, da hab 
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I: Hmm.
P: Ich mein 's war eh. ... Da hatte man andere Interessen, sag ich ma (lächelt).
I: (lächelt zurück). Ja. 
P: Da hatte ich ne Zeit lang och garnüscht gemacht in Sachen programmieren oder so, da sind halt 
meine Kenntnisse och flöten gegangen, aber (lächelt).
I: Hmm. Ja. 
P: Das he'ß ni, ich hatte trotzdem zu hause meinen Rechner und hab immer noch gespielt.
I: Flöten gegangen? Muss man das üben? Muss man das regelmäßig machen, dass man?
P: Naja, ne was he'ß üben, aber ich mein die technische Entwicklung is ja enorm schnell und wenn 
man da halt ma zwo Jahre nix macht, dann is halt das Wissen quasi veraltet. 
I: Hmm.
P: Mehr oder weniger sag ich  mal.
I: Ok. Ähm, wenn du jetzt so hmm gibt 's irgendwas, was du besonders gerne mit 'm Rechner 
machst? Wo du sagst, ... das och ma nur oder hat sich das mittlerweile vom Spielen doch 'n bissel 
verlagert? (lächelt)
P: Ja naja klar. Man spielt ni nur (lächelt zurück).
I: (lächelt)
P: Das wär ja bissel vatal. Na Programmieren mach ich eigentlich mit als Liebstes.
I: Warum? Also ich programmier ni. Also wir ham irgendwann in der Schule ma. 
P: Hmm
I: Och so dieses typische ma probiert, aber.
P: Hmm. We'ß ni äh, was he'ß ich we'ß ni, na 's is halt ähm 'n gutes Gefühl, wenn man was 
erschaffen hat.
I: Hmmm.
P: Und man sieht, wie 's läuft.
I: Hmm.
P: Und ich finde halt, ja es macht halt Spaß. Man programmiert was und dann irgendwann startet 
man 'n  Programm, man we'ß man hat 's selber geschrieben, es läuft. Das is vielleicht 'n bissel 
vergleichbar, als wenn man 'n Haus gebaut hat oder so.
I: Hmm.
P: Man hat halt was erschaffen. 
I: Hmm.
P: Das is jetzt, weil 's geht ja och, mein man hat, ich hab mir damals Gedanken gemacht, was will 
man dann irgendwann in seinem Arbeitsberufsleben machen und irgendwie 'nen Job, bei dem man 
ke'ne vorzeigbaren Ergebnisse hat, dass is irgendwie denk ich also für mich wär 's unbefriedigend.
I: Hmm.
P: Wenn man jeden Tag nur das gleiche macht und im Endeffekt ja nix bei raus kommt.
I: Hmm.
P: Och wenn man Geld verdient, das bringt dann nüscht, macht dann ke'n Spaß.
I: Ja, ja. Ok. Ähm dann würde mich interessieren wie bei dir so 'n ganz normaler Tag aussieht. So 
mit Familie, Rechner und allem drum und dran.
P: (lächelt) Wie detailiert?
I: Ähm das is dir überlassen (lacht mit). Ich hab Zeit.
P:  Also ganz grob. Ich stehe so ungefähr um sechs of, wenn di Kinder wach wern.
I: Hmm.
P: Dann machen wir halt Frühstück und soweiter, geh'n dann irgendwann halb neune aus 'm Haus. 
Die Kinder geh'n dann in di Krippe. So um neun sind wir dann damit durch und dann kommt 's halt 
immer drof an. Wenn Uni is, geh ich meisten in die Uni mehr oder weniger zur Vorlesung, aber ich 
mein inzwischen hab ich ni mehr viele.
I: Hmm.
P: Sonst geh ich momentan geh ich viel arbeiten dann.
I: Hmm.
P: Und wenn ich ni arbeiten gehe, dann bin ich ochma zuhause aber da hab ich ja och immer 
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P: Ja also wenn ich dann mal zuhause bin, dann hab ich dann och mal 'n bissel Zeit, da kann man 
och mal kurz spielen, aber im Normalfall is es eher weniger, weil wir halt nur bis fufzehn Uhr 
Freizeit, danach also was he'ßt Freizeit, also fufzehn Uhr hol'n wir die Kinder aus der Krippe ab 
und dann erst abends wieder und dann kann ich mich abends halt mal ransetzen, mal bissel 
programmieren mal so eigene Projekte verfolgen.
I: Hmm.
P: Bissel sufen, Email, halt das übliche.
I: Was man so machen muss.
P: Kann man dann mal ne halbe Stunde bis e'ne Stunde spielen (lächelt).
I: (lächelt zurück) Ja. 
P: So is das.
I: Ähm arbeitest du och in der Richtung irgendwie oder jetzt?
P: Nu ich hab 'nen Nebenjob beim XY-Institut und da programmier ich als Werksstudent halt also 
Hiwi {Hilfswissenschaftler}.
I: Nu. Ähm du hast schon gesagt, ähm machst deine Kommunikation Emails. Pflegst du sonst 
irgendwie soziale Beziehungen über 'n Rechner?
P: Ni so stark.
I: Ni so.
P: Also ich mein das mit Icq also instant messaging halt benutz ich schon recht stark, aber das 
nutz ich halt och viel wenn man sich einfach nur verabredet zum Mittagessen und so. 
I: Ja klar.
P: Also eigentlich, ich bin zwar jetzt im COMMUNITY och angemeldet (lächelt) und 
I: Ja.
P: Kuck dort ma hin und wieder rein, aber eigentlich * pff * nöö lieber dann doch  lieber mal 'nen 
Anruf oder so.
I: Hmm.
P: Also bei guten Freunden, da ruf ich lieber an als ne Email zu schreiben.
I: Ja, klar. Ähm hast du, kennst du alle Leute am anderen Ende oder sind Leute dabei die du nur 
über's Netz kennst? 
P:  ... (überlegt) 
I: (lächelt). 
P: Na da muss ich erstmal überlegen. ... Nee ich glob ich kenn alle.
I: Hmm.
P: Persönlich
I: Hmm. Ähm, dann würde mich noch interessieren, ob du den Rechner mit vielen anderen Sachen 
kombinierst mit vielen anderen Geräten oder ob du jetzt nur so Rechner, Drucker, so das übliche 
oder ob das so Multirundrumgerät ist.
P: Ja 'n bissel also jetzt zum Beispiel wenn ich jetzt mit 'm Handy irgendwas mache, dann kann ich 
das über Bluetooth halt das dann, das mach ich da, also wenn ich jetzt Bilder hochladen oder 
runterladen will oder och für die Fotoapparat, Videokamera. Wir ham ne digitale Videokamera, 
wenn ich da halt. Die Sachen werden och of 'm Computer dann nachbearbeitet, die Videos. Also in 
sofern, schon recht vielseitig denk ich ma, aber ni für alles (lächelt).
I: (lächelt mit). Also jetzt ni so, der bedient jetzt ni och euern Kühlschrank und die Kaffeemaschine 
oder so (lächelt). 
P: Ni ganz (lächelt).
I: Naja, gibt 's. Ähm.
P: Nee wir ham och der Fernseher is och separat. Mein es gibt ja och Leute, die gucken halt 
Fernsehen über, die ham halt irgendso nen Median Medienserver oder so rum stehn.
I: Ja. 
P: Das brauchen wir ni, wir ham da ganz normal.
I:  Ok.
P: Strom sparen (lächelt).
I: (lächelt mit) Ähm ja. Dann würde mich noch interessieren, ob 's irgendwann mal Phasen gab 
oder gibt, na gut ok, wenn die Kinder da sind vielleicht, aber so sonst noch so, wo du den Rechner 
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was we'ß ich krank, Urlaub, ke'ne Ahnung.
P:  ... (überlegt). Na eigentlich ni, also ich mein wenn man krank is, kann man sich, also entweder 
man liegt wirklich im Bett oder man kann sich och noch an 'n Rechner setzen (lächelt).
I: Hmm.
P: Ansonsten, nur halt die Kinder.
I: Hat dir 's irgendwann mal vielleicht och schon länger her, mal irgendjemand gesagt, also die 
nächste Woche gibt 's ke'n Rechner, so verbotsmäßig?
P: * Pff * kann ich mich jetzt ni mehr so erinnern.
I: Hmm.
P: 'S kann schon sein, also früher klar als es, als ich noch ke'nen eigenen Rechner hatte, jetzt in 
der noch zu ... als Kind halt noch, da war 's natürlich immer streng limitiert, also mein Vater hatte, 
ich we'ß ni ne halbe Stunde pro Tag oder irgendsowas.
I: Hmm. 
P: Aber das hat sich relativ gelegt, weil meine Eltern sich geschieden hatten und da ging das alles 
drunter und drüber und da hatte ich recht viel Freiraum (lächelt).
I: (lächelt mit) Ok.
P: Und da war das eigentlich alles bissel ungeregelt, sag ich ma. Also als ich dann meinen eigenen 
Rechner hatte zu mindest.
I: Hm. Ähm, wie war das wenn du, wenn du jetzt gesagt hast, wenn da jemand kam, so die Zeit is 
rum? War das schlimm für dich oder?
P: Oh das we'ß ich ni mehr.
I: We'ßt de ni.
P: Das is einfach zu lange her.
I: Hmm, ok. Ähm wenn du so mal vergleichst die Zeit, so der Anfang, Rechner, so das wo du dich 
vielleicht och dran erinnerst, wo die Lanparty-Phasen sag ich ma und so zu heute, was würdest du 
sagen, wie hat sich das verändert?
P: Ja klar,  is schon ne andere Nutzung. Das Spielen is halt jetzt nur noch so ma, nur ma abends 
bissel zum entspannen. 
I: Hmm. 
P: Ich benutz 'n Computer halt, also ich programmiere halt zum Beispiel jetzt och aus Spaß.
I: Hmm.
P: Für private Sachen, was eigentlich, wo für ich ke'n Geld krieg so zu sagen (lächelt).
I: (lächelt zurück)
P: Und früher hab ich halt mehr oder weniger nur gespielt und ansonsten versuch ich, ja ich 
versuch jetzt oc bissel mehr drof zu achten halt, den Computer in Ordnung zu halten, Sicherheit all 
dieses Zeugs.
I: Hmm. ... Is das für dich wichtiger geworden?
P: ... Ja. 
I: Ja, weil du mehr drüber weißt oder?
P: Na zum einerseits, weil ich mehr drüber weiß, anderseits heut zu tage nutz ich 'n Rechner viel 
mehr, ich mein der is mehr oder weniger ständig vernetzt durch die durch das DSL.
I: Hmm.
P: Früher als ich 'n Modem hatte, da bin ich e'n ma in der Woche ins Internet gegangen oder was. 
Da war mir das egal, also wenn ich mir nen Virus geholt haben kann, dann nur über ne CD oder 
so.
I: Hmm 
P: Also da war das, da war einfach die Möglichkeit ni so da. Jetzt wenn der 'n halben Tag im 
Internet hängt, man hat einmal irgendwas an Icq und so.
I: Hm.
P: Dann sind halt die Gefahrenpotentiale würd ich sagen wesentlich höher.
I: Hmhm. Hmm. Ähm, ... wenn du einen Wunsch frei hättest, was würdest du dir wünschen, was 
sollte der Rechner irgendwann noch können?
P: ... So futuristisch?
I: So ja entweder, so allgemeinen oder halt so für dich so privat. Was würdest du dir wünschen?
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I: (lächelt zurück). Ja ke'ne Ahnung. Was müsst es noch geben? Was stört dich vielleicht im 
Moment?
P: ... Das USB-Stick irgendwann kaputt gehen (lächelt).
I: (lächelt zurück).
P: Das hatte ich jetzt erst letztens.
I: Hmm.
P: ... Und eigentlich also die Geschwindigkeit der heutigen Rechner find ich mehr oder weniger 
ausreichend, weil die meisten Sachen sind ja wirklich schnell geworden. Die 
Festplattenkapazitäten sind och extrem hoch. Gut die Festplatten könnten noch bissel schneller 
werden, das merkt man manchmal, das nervt.
I: Hmm. 
P: Aber sonst, läuft eigentlich alles ganz gut. ... gibt’s ke'ne großen Probleme
I: Ja, wenn da ke'ne Wünsche sin, dann sind da ke'ne Wünsche.
P: Hmm.
I: Mach ja nix. Ähm hmm, dann würde mich noch interessieren, ... wenn wenn du halt 
programmierst oder och spielst, was is so das faszinierende dabei? Also so vielleicht och so von 
der Gefühlsseite her. Was geht da in dir vor?
P: ... * pff * (lächelt).
I: Ja is jetzt vielleicht bissel hochtrabend formuliert
P: Hmm. 
I: Aber so vom, ja doch.
P: ... Also beim Spielen is denk ich ma wie beim jedem normalen Spiel och bei echten Spielen wie 
Fussballspielen, ich mein natürlich is immer irgendwo dort der ... der Wunsch sich zu beweisen, 
sein Können unter Beweis zu stellen, wenn man jetzt gegen andere Menschen spielt, da geht 's 
natürlich immer um vergleichen, wer is besser, das is wie bei jedem Spiel, egal ob 's nu Computer 
oder ni, sag ich ma.
I: Hmm.
P: Und natürlich, wenn man gewonnen hat, dann der die Freude über den Erfolg.
I: Ja.
P: Beim Programmieren das is halt einfach, ja es is einfach das halt 'n  bissel ja man bastelt an 
irgendwelchen eigenen Sachen.
I: Hmm.
P: Und man kann dann of irgendwas zurückblicken, was man geschaffen hat.
I: Hmm. 
P: Und ... das gibt halt ne Befriedigung, sag ich ma.
I: Hmm. Ok. Ähm ... so irgendwelche negativen Erlebnisse mit dem Rechner vielleicht, irgendwas 
wo du  frustriert warst?
P: ... Hm (lächelt).
I: (lächelt mit). 
P: ... Naja es kam, früher war das mal öfter jetzt beim Spielen irgendwie, wenn man irgendwas ni 
geschafft hat, da war ich schneller mal frustriert.
I: Hmm.
P: Inzwischen is das ni mehr so.
I: Hmm.
P: Und sonst hatte ich noch ke'ne großen Ärgernisse, was man immer hört von irgendwelchen 
Leuten, so Thema Diplomarbeit geschrieben und nach der Hälfte is die Festplatte kaputt gewesen 
alles war weg.
I: Das is so mein Horrorgedanke (lacht). 
P: (Lacht mit).
I: Hmm.
P: Das he'ßt o ne schlimmen Erlebnisse hat ich noch nie zum Glück.
I: Hm ok.
P: ... Ich hatte es also letztens war mir mein USB-Stick kaputt gegangen
I: Hmmm.
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I: Hmm.
P: Weil ich we'ß ja och, dass die kaputt gehen können, deswegen benutz ich die jetzt ni als 
ausschließlichen.
I: Hmm. 
P: Sondern eher halt für Transfersachen.
I: Hmm.
P: Naja, nen neuen gekoft, der is größer (lächelt)
I: (lächelt mit). Och gut.
P: Nu
I: Und vielleicht dann noch weniger gekostet als der alte (lacht).
P: (lacht mit) Das we'ß ni.
I: Gut. Ähm ja, hab ich irgendwo nen Stift dabei (zu sich selbst)?
P: Ich kann dir 'n Stift sonst geben.
I: Na du brauchst 'n dir ja bloß nehmen von da her.
P: Ach so.
I: *  raschel * Wenn dich rosa nich stört. {übergibt den Stift}
P: Ach * pff * ... Mein Sohn is och großer Rosafreund (lächelt).
I: (lächelt zurück).
P: ... (schreibt).
I: Möglichst detailiert genau bezeichnen, weil
P: Ach so. 
I: ... jetzt irgendwie 
P: ... (schreibt). ... An Computertechnik steht dir zur Verfügung.
I: Also alles was dir
P: (unterbricht) Nur die Hardware halt?
I: Hardware.
P: Aber ni so detailiert? Also PC reicht?
I: Ja das reicht. 
P: Ok
I: Also halt alle Sachen, die wo du  jetzt niemanden fragen musst, irgendwo hinfahren, 
irgendwelche.
P: Hmm
I: Barrieren dazwischen sind.
P: Ach so also ni of Arbeit halt?
I: Ja meins wegen.
P: Nee
I: We'ß ni, wenn du da och Mitternacht reinkommst (lacht).
P: (lächelt). ...(schriebt).
I: ... Gibt 's ja also.
P: ... (schreibt). ...  Na das klingt  zwar vielleicht komisch ich hab das mal unterschieden Netbook 
und Laptop. 
I: Naja Netbook, das sind doch diese ganz kle'n ne?
P: Nu, ich mein sind zwar och Laptop, aber sind halt die ganz kle'nen.
I: Nu ne, das is ok.
P: Der is och neuer als der Laptop.
I: Hmm.
P: Also mein Laptop der jetzt och schon, den hab ich vor drei Jahren of Ebay gekoft (lächelt) und 
da war er aber schon drei Jahre alt oder was. 
I: (lächelt mit). Ja, ja
P: Aber ich mein die lofen immer noch.
I: Nu, klar.
P: Man haut 's halt ni weg. Warum och? ... Was hab 'sch noch 'n Drucker?
I: Nu.
P: Das so was och? ... 
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P: Drucker. Warte mal kurz ähm ach scheiße Drucker eigentlich Multifunktionsgerät he'ß das glob 
ich.
I: Scanner.
P: Mit Scanner und Kopierer also so 'n Multifunktionsgerät ... (schreibt)  Ah das war böld ... Ja DSL 
... viertausend, kann ich ja so schreiben (lächelt).
I: (Lacht mit) Ist die Bandbreite wichtig?
P: ... dem T. sicherlich (lächelt)
I: (lächelt zurück). Ja ich kenn die Diskussion um die Sache, deswegen frag ich.
P:  (lächelt). Also nun ja, also mir war 's zumindest wichtig, dass ich ne Steigerung zum alten 
Vertrag hatte. Ich hatte vorher DSL zwotausend und ich wollte mindestens ne Steigerung haben.
I: Hmm. 
P: Und mit dem viertausend ja * pff *  irgendwie manchmal hat 's Hänger, da läuft 's einfach so 
langsam.
I: Hmm
P: Aber ich globe, irgendwie hab ich das Gefühl, dass liegt bei wir sind bei ABC-TELEFONFIRMA 
irgendwie manchmal läuft 's risch gut und manchmal ni.
I: Hmm.
P: We'ß ni ob das zeitabhängig is oder so, das is dann irgendwie total nervig. Was hab 'sch noch? 
Halt noch so ne kle'n USB-Sticks so 'n Quark?
I: Wenn du das auseinander ... zusammen kriegst sag mer 's ma so.
P: Also zumindest die externe Festplatte kann ich noch drof schreiben.
I: Ja, ... of jeden Fall.
P: ... (schreibt). ... Ach klar da liegen 'n Haufen so ne Sticks rum.
I: (lächelt) 
P: Acht Gigabyte und vier Gigabyte, dann hab ich nen W-Lan-Stick (lacht)
I: (lacht mit) 
P: Für 'n Laptop. 
I: Schon klar.
P: Was hab 'sch noch?  Bluetooth nee Fa Bluetooth doch. (schreibt) ...  Außer dem Rechner nutzt 
du auch
I: Einfach ankreuzeln oder Häckchen oder sowas.
P: ... (schreibt). Wer benutzt 'n heutzutage ke'n Handy?
I: ... Gibt 's ich hab e'n Kumpel vom T., der hat sich jetzt vor zwe Monaten erst 'n Handy gekauft, 
sein erstes Handy überhaupt.
P: Achso. 
I: Aber seit dem wird er och ständig angerufen, naja 
P: (lächelt)
I: Hat es 's schon wieder bereut, weil er genau das hat er nämlich befürchtet (lächelt). Hmm.
P: Hmhm. 
I: Ja.
P: Muss er einfach unfreundlich sein am Telefon, dan ruft 'n ke'ner mehr an (lächelt). ... Was 
meinst du jetzt hier außer dem Rechner nutzt du auch? Geht 's um allgemein Technik?
I: Allgemein. Halt so Fernseher seh ich hier, Radio.
P: Ach sowas.
I: So was halt, was so ... auch noch Medien sind im allgemeinen.
P: Fotoapparat, Videorecorder.
I: Hmhm. Du hast vorhin schon gesagt, du machst och so Videos ähm und bearbeitest die nach. Ist 
das wie so 'n Hobby oder?
P: Nee,  ni wirklich.
I: Mehr so Urlaubs.
P: Ja also als Hobby möcht ich 's ni bezeichnen, weil dafür macht 's zu viel Arbeit (lächelt).
I: (lächelt zurück)
P: Also wir ham uns halt mal ne digitale Videokamera geholt, weil wir das halt ganz nett fanden. 
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P: Ähm naja klar da hatten mir dann halt vorallem wegen, das war dann zur Geburt vom ERSTEN 
SOHN da dachten mir uns halt, dass man so am Anfang bisselmal so was filmen kann, so die 
Babyzeit und so und das is ja eigentlich ganz schön.
I: Hmm.
P: Das Nervige is halt bloß das Nachbearbeiten. Wir hatten uns da einmal richtig viel Arbeit 
gemacht mit haufen Übergängen und Einblendungen und so, wo man im Endeffekt och sagt. Es is 
eigentlich gar ni nötig.
I: Hmm.
P: Es sieht vielleicht besser aus, wenn man das bissel minimalistisch hält (lächelt).
I: (lächelt mit).
P: Wir hatten 's, das so viel Zeit gekostet, seit dem werden die ganzen Video jetzt erstmal jetzt 
irgendwie gespeichert of der externen Festplatte und sind noch ni nach bearbeitet. 
I: Hmm.
P: Müssen wir irgendwann mal machen, wir hängen dort jetzt drei Jahre zurück.
I: (lächelt). Hmm.
P: Also mindestens zwo.
I: Naja da is dann vielleicht das alltägliche Erleben wichtiger als das Erinnern.
P: Ja, is halt eh die Frage ich hab mir dann im Endeffekt im Nachhinein hab ich mich och 'n bissel 
geärgert, ich mein, wenn man wirklich dann Stunden von diesem Video, ich mein ich kenn das, 
andere Leute, die ham dann Stunden Videos halt vom Urlaub, Weihnachten, erster Geburtstag 
vom Kind und so weiter.
I: Hmm.
P: Wer kuckt sich das wann an? Gut wenn de jetzt irgendwann alt bist siebzig dann wirst de dich 
freuen, dass de 's hast, aber davor?
I: Hmm.
P: ... Ke'ne Ahnung.
I: Und wenn de jetzt nich grade Verwandte ganz weit weg hast, wo de nur mal so da bist, dann.
P: Das is halt immer so ne Sache, musst de halt irgendwie ofpassen, das es halt ni zu viel wird.
I: Hmm. ... Ja
P: Ach so. Ja Festplattenrecorder ganz wichtig.
I: (lächelt).
P: Nee wirklich,das war so eine ...enorme Erleichterung als wir den Videorecorder dann endlich 
mal ausgetauscht ham.
I: Hmm.
P: Weil ich kuck seit dem nie mehr Werbung. Egal was, immer wenn ich irgendwas kucke, kuck ich 
's, nehm ich 's halt of und kuck 's dann und spul die Werbung.
I: Na klar. 
P: Fetzt.
I: ... Schön. Ja fällt dir sonst noch irgendwas so ein, was ich jetzt noch nich gefragt hab? So was 
dir vielleicht noch wichtig ist? ... in deinem Alltag so mit Technik? ... 
P: Nöö.
I: Würdest du 's vielleicht zum Beispiel unterstützen, wenn irgendwann dein Großer kommt und 
sagt, Papa ich will auch mal (lächelt).
P: Doch of jeden Fall. Ich mein also man fängt och jetzt, also er wird jetzt drei, da fängt man och 
schon mal so bissel an, dass er sich mal ransetzt und mal so bissel rum klicken oder so ich mein, 
es is ja jetzt, klar muss man of passen, es gibt och Gefahren irgendwo, aber im Endeffekt 
e'nerseits muss er 's ja lernen.
I: Hmm.
P: Und da is es besser, wenn ich 's ihm beibringen kann und of der andren Seite ich  mein es is für 
mich is das einfach allgegenwärtig, ja ich kenn och jemanden von ähm der hat ke'n Rechner zu 
hause und der fragt halt wozu.
I: Hmm.
P: Ich kann 's mir garni vorstellen, ich mein ich nutz den Rechner eigentlich quasi fast für alles und 
wenn ich jetzt irgend'nen Brief schreibe oder ne Bewerbung oder so macht man ja heutzutage 
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I: Ja.
P: Man schreibt ja nix mehr per Hand (lächelt). Das is ja im Endeffekt so.
I: 'S wird ja och irgendwie erwartet oder?
P: Ja also bei Bewerbungen of jeden Fall.
I: Hmm.
P: Und deswegen, ja so was kann ich mir. Ich find 's halt wirklich so allgegenwärtig und irgendwie 
wenn ich ne Frage hab,  ich mein ich kuck ni ins Lexikon ich kuck ins Internet.
I: Hmm.
P: Und wenn ich jetzt ne Übersetzung brauch Deutsch-Englisch, da schlag ich och meist ni 's 
Wörterbuch of, sondern kuck ich halt och im Internet nach (lächelt).
I: Ja, ja, ja.
P: * reusper * man kuckt eigentlich nach fast allem irgendwie im Internet nach * reusper * is ja och 
ne enorme Wissensbasis, warum sollte man 's ni nutzen also?
I: Ja.
P: Für mich is es wirklich so allgegenwärtig.
I: Hmm.
P: Aber es is halt trotzdem e'n Werkzeug, also man man muss halt, also für mich,  ich  hatte jetzt 
ie Probleme damit, aber es gibt wirklich Leute, die können ja dadurch versacken, ich mein, ich sag 
nur World of Warcraft (lächelt).
I: Ja (lächelt zurück).
P: Ich kenn da selber Leute, die mussten deswegen ihren Studiengang abbrechen wegen World of 
Warcraft.
I: Ich kenn da och Leute  von daher hmm.
P: Also das ich we'ß ni wie so was passieren kann, is ganz schön übel. ... Meine solang man noch 
halbwegs paar soziale Kontakte hat, denk ich sollte es eigentlich ni passieren aber.
I: Hmm. Ich we'ß es ni. Also s' is halt och ne Streitfrage in der Wissenschaft nach wie vor.
P: Was die Sucht?
I: Die Suchtgefahr, Gefahr oder ja oder nein und hm und hin und her, also die sind sich da halt och 
alle ni so richtig einig und ... es ist halt heiß diskutiert. Die einen sagen ja es geht, weil oder man 
kann 's als Sucht sehen, weil und die ham gute Argumente und die anderen ham genauso gute 
Argumente dagegen.
P: We'ß ni man kann ja vielleicht och fernsehsüchtig sein oder?
I: Man kann von vielen Sachen sagen, man tut es zu viel.
P: Hmm.
I: Aber is halt och die Frage, wie du schon gesagt hast, man ist drof angewiesen irgendwo also is 
so mein Eindruck, naja.
P: Ich find 's och ni schlimm, man hat halt dadurch echt Möglichkeiten die es früher ni gab.
I: Und es wird wahrscheinlich irgendwann Sachen geben, ... da können wir, die können wir uns 
heute noch ni vorstellen und ja.
P: Hmm
I: Gut dann  muss ich jetzt noch mal kucken, ob ich noch irgendwas vergessen hab.
P: (lächelt).
I: Na dafür sind ja solche Zettel da.
P: Hmm.
I: Dann war 's das schon.
P: So schnell?
I: So schnell kann das gehen und wir sind och bei.
Kommentar/ Postskript:
– nach dem Interview noch ca. 2 Stunden Gespräch angenehme Atmosphäre
– Ich hatte das Gefühl er freut sich, dass jemand sich für seine Sicht interessiert.
Themen: 
– Gefahrenpotentiale des Rechners > Suchtproblematik, „wie kann jemand so 
versacken?“ > parallel zu Alkoholsucht? 
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> soziale Verantwortung 
– Befragter wohnt in einem sozialen Brennpunkt > sieht Abhängigkeitsprobleme um sich 
herum
– Am Tag vor dem Interview wurden zum ersten mal die Awards für PC-Spiele verliehen
> Was macht mehr Arbeit die Story oder die Optik des Spiels? Was ist wwichtiger?
>ältere Spiele haben bessere Story > ist wichtig bei Spielen
– durch Kinder (2 im Alter von 3 und ½ Jahren) und Nebenjob wenig Zeit zum Spielen > 
Einteilen ist wichtig
– Studiert eigentlich nur nebenbei 
– Programmieren als Lebensgrundlage
– Was machen Sozialarbeiter und warum tut jemand das, was er tut? > sehr philosophisch
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COMUNITY Änderungen im Interesse der Anonymisierung & des Datenschutz
Anhang 3 174
1. Technik ist ein Gegenstand
meinen Taschenrechner auseinander geschraubt und dran rum gelötet.(I3)
Telefone auseinander gebaut(I3)
so ne Story von meiner Mutter, dass ich als Dreijähriger mal e'n Plattenspieler zerlegt hätte (I7)
also Technik allgemeinen mein ich och mit zum Beispiel Modellbau hab ich lange Jahre gemacht.
Schaltungen zusammen gelötet (I7)
ich hatte schon zu der Zeit auch mich ähm mit dem Thema Elektronik, zum Teil vom Modellbau, aber auch so immer 
beschäftigt, Schaltungen zusammen gelötet und so und da liegt 's natürlich irgendwie nahe, dann auch sich für 
Computer zu interessieren.(I7)
nie so das ich hät irgendwann mal gesagt ich hät 's [alles in Zusammenhang mit Rechner] hin geschmissen.(I5) 
aber irgendwas ich hab irgendwann meinen ersten Rechner gekriegt, aber das war och schön, weil da hab ich dann 
nen eignen gehabt,(I2)
das Gerät zu bedienen.(I3)
1.1Technik ist fest und hart 
Steht permanent zur Verfügung Computertechnik? Was meinst du jetzt einfach die Hardware die ich hab?(I2)
Dann halt Tower mit Inhalt das reicht aus. [...]Monitor. [...] ich kann sogar zwoter noch Computer schreiben(I2)
Zwomal (schriebt) Tower, zowmal Monitor.[...] (I2)
Internet  na und dann halt Software die da drof is alles s ne externe Festplatte kann man vielleicht noch schreiben, 
die nutz ich halt viel, ja....(I2)
ne Festplatte.(I2)
gut ok ich hab ne externe Festplatte,irgendwas exotisches, was gibt’s exotische Hardware, also irgendwelche 
exotische Hardware fällt mir ni ein (I2)
Ansonsten eigentlich nur Hardware, die andere Leute och nutzen. (I2)
gespeichert of der externen Festplatte  (I9)
die externe Festplatte (I9)
Ja Festplattenrecorder ganz wichtig.(I9)





USB-Stick (I9)damit sind dann wahrscheinlich alle stationäre Geräte gemeint?(I4)
1.1.1 Der Computer ist ein Werkzeug
das Gerät zu bedienen.(I3)
für mich is der Rechner schon Multifunktionsgerät. (I3)
 Er sollte so viel wie möglich können. (I3)
also meinen Rechner versuch ich schon so vielseitig wie möglich zu gestalten,[...] Aber es is halt trotzdem e'n 
Werkzeug, (I9)
Also in sofern, schon recht vielseitig denk ich ma, aber ni für alles(I9)
Ich kann 's mir garni vorstellen, ich mein ich nutz den Rechner eigentlich quasi fast für alles und wenn ich jetzt 
irgend'nen Brief schreibe oder ne Bewerbung oder so macht man ja heutzutage alles mit am Rechner.(I9)
allgemein für verschiedene Publikationen möglich, wenn ich jetzt 'n Roman schreibe, würde ich den ja och am 
Rechner schreiben und ni an der Schreibmaschine.(I5) 
P: Man schreibt ja nix mehr per Hand (lächelt). Das is ja im Endeffekt so.
I: 'S wird ja och irgendwie erwartet oder?
P: Ja also bei Bewerbungen of jeden Fall.(I9)
eben man füllt ja jetzt mitunter halt och schon Anträge für 's Amt halt online aus, dann sieht man wo der Trend 
hingeht.(I5) 
benutze ich halt och den Rechner eben für meine digitale Bildbearbeitung. (I5) 
natürlich äh  komponiern meine musikalischen Sachen da. (I1)
manchmal wird och direkt am Rechner äh komponiert. (I1)
Wobei das halt teilweise erst am Instrument {Befragter spielt Akkordeon} entsteht und dann in Notenform nur noch 
eingetippt wird(I1)
Was ich jetzt och in Richtung Noten mache is halt viel bearbeiten fürs Orchester beziehungsweise (I1)
weniger bearbeiten als abtippen (lächelt) zu versuchen die ganzen handgeschriebenen Partituren irgendwie zu 
entziffern und in eine lesbare Form zu bringen. (I1)
klar damit kann man och spielen und irgendwo is ja Komponieren och Spielen von daher wäre es schön also 
zumindest fürn privaten Gebrauch ebend den en bisschen leistungsfähiger zu haben, grade da die Musik, wenn 
man's n bisschen realistischer haben will als jetzt nur die puren Midicomputerklänge das dann doch och an 
Hardwareanspruch sehr schnell in die Höhe geht.(I1)
der is gleichzeitig Verstärker für die Anlage,(I3)
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ähm ich hab mein Keyboard dranhängen um Musik zu machen also (I3)
für sie [die Mutter] is das 'n Arbeitsgerät, (I4)
E-mailbearbeitung ähm ja (I4)
 So 'ne Büroarbeitszeugs, war jetzt och ni so von großem Interesse,(I5) 
zu hause nutz ich den Rechner jetzt arbeitsbedingt nich mehr so viel, weil ich schon den ganzen Tag of Arbeit dran 
sitze zumindest is es mir dann nich mehr möglich abends och noch konzentriert hier irgendwas damit zu machen. 
Da wird der vielleicht nochmal angeschaltet um bissl Musik zu hörn oder nochmal schnell irgendwo n Forum zu 
lesen oder so was, aber richtig gearbeitet wird da hier [zuhause] nich mehr (I1)
was am längsten dauert ist dieses sinnlose Einhämmern in die Tastatur. (I3)
na of Arbeit geht’s halt größtenteils darum zu programmieren, die Dokumentation zu schreiben zu dem was ich da 
programmiert habe damit sich dann och irgendwann mal jemand anders damit zurecht finden kann(I1)
für mich is der Rechner eigentlich eher en Arbeitsgerät, (I1)
ich meine erleichtern auf der einen Seite is schön aber es soll einem ja och nich alles abnehmen, weil sonst bleibt ja 
von der eigenen Kreativität nix mehr übrig(I1)
bissel Kontrolle [über den Rechner] sollte doch schon noch da sein. (I1)
nützliches Gerät, es macht Spaß damit zu arbeiten, (I2)
immer mal gibt 's so ganz einfache ich sag mal Sekretärinnenaufgaben, die einfach gemacht werden müssen.[...]das 
is dann schon wie normale Arbeit. (I8)
Heut zu Tage is er eigentlich [...] och bissel mehr nur noch zum Arbeitsgerät geworden. (I3)
ja arbeiten, also programmieren, irgendwas versuchen zu lernen ... ähm oder spielen auch.(I6)
aber richtig gearbeitet wird da hier [beim Befragten zu hause] nich mehr (I1)
Die Sachen werden och of 'm Computer dann nach bearbeitet, die Videos. (I9)
Anfangs naja war 's so ne Mischung aus Spielzeug und Arbeitsmittel, wo ich interessiert drauf geguckt hab.(I8)
Hochleistungsrechner gesessen. da war ich grad von meinem Rechner aus eingeloggt (I8)
Gut Rechenleistung kann ni genug steigen  (I2)
ich we'ß jetzt zwar wie die Mechanismen dahinter sind(I5)
damit sind dann wahrscheinlich alle stationäre Geräte gemeint?(I4)
Nich mehr nur geklickt hat, sondern auch wusste was das System macht, warum, wie man alles beeinflussen 
konnte(I8) 
durch meine Ausbildung eben hier hab ich halt eben Verschiedenes darüber gewonnen, äh wie hat 's jetzt 
funktioniert und was is dahinter und wo sind die Sachen.(I5) 
Gegenbeispiel:
wenn ich will e'n minimalen PC haben dann stell ich mir irgendwo 'n kleinen Laptop hin mit Schwarzweißdisplay(I3)
1.1.1.1 Der Rechner ist eine formende Kraft
ich bin ein Spiele geprägter Jugendlicher(I5) 
ich hab halt zeitig mehr oder weniger damit angefangen so wie ich die Möglichkeiten hatte [...]eben was we'ß ich bei 
Verwandte oder so, wenn die halt mehreres hatten oder ich halt dann selber halt irgendwann 'n eigenen Rechner 
hatte beziehungsweise ne Konsole. Ähm ja also es prägt es hat mich wirklich schon geprägt meiner Meinung nach.
(I5) 
es denen och irgendwo sagt was s'e wollen, ni dass s'e ni, praktisch das sich der Computer an sie anpasst und ni 
sie sich an d'n Computer. (I2)
 1.1.1.2 Computernutzung ist Steuerung 
bis hin sogar zur neuronalen Steuerung.(I5)
obwohl ich das ni nutze, ... Sprachsteuerung, (I2)
aber ich meine wenn zum Beispiel direkt über EEGs zum Beispiel mit Vorstellung und so weiter steuern könntest, 
(I2)
dann hab ich mir 'n kleinen Mikrocontroller programmiert, den kann ich ran stecken und damit kann ich per 
Fernbedienung meinen Rechner steuern(I8)
 Ich kann vom Telefon aus meinen Rechner steuern und andersrum.(I8)
1.1.1.3 Der Computer ist eine Erweiterung des Körpers
es denen och irgendwo sagt was s'e wollen, ni dass s'e ni, praktisch das sich der Computer an sie anpasst und ni 
sie sich an d'n Computer. (I2)
die Benutzerschnittstelle zum Rechner, das wär' halt och noch ne interessante Sache von von Spracheingaben über 
Gesten bis hin sogar zur neuronalen Steuerung.(I5) 
das wär' halt och noch ne interessante Sache von von Spracheingaben (I5) 
das gibt 's vielleicht schon an manchen Instituten so ne Dreide Prpr entweder Projektion oder wo was mitten im 
Raum of taucht oder och so ne ähm äh volle Körperemissionshandschuhe oder was we'ß ich äh Anzüge [...] wo 
dann halt ni bloß äh 'n  Bildschirm da is sondern och äh oder Töne och noch sondern och äh taktile Wahrnehmung 
(I6)
I: Also so aller Holodeck oder so was (lächelt).
P: (lächelt zurück) Genau, we'ß zwar ni wie die sich da fühl'n aber so ungefähr.[...]da kann man sicher lustige 
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Sachen machen insgesamt.(I6)
I: Was würdst du dann damit machen? Würdest du 's nur programmieren wollen oder nutzen wollen oder beides?  
P: Ich würde 's sicherlich och nutzen wollen also, wäre sicher beides spannend.(I6)
Ich jetzt, ich hab och e'n Tablett, das is so ne Unterlage mit meinem Stift und da kann ich dann immer malen, 's is 
halt etwas günstiger als mit 'ner Maus zu arbeiten.(I5) 
obwohl ich das ni nutze, ... Sprachsteuerung, (I2)
1.1.1.3.1 Der Computer ist eine Verlängerung des Gehirns
ich hatte vor kurzem darüber nachgedacht, naja zum Beispiel da gibt's  ja och schon Entwicklungen, ich me'n du 
kannst 's mit der Maus eingeben, aber ich meine wenn zum Beispiel direkt über EEGs zum Beispiel mit Vorstellung 
und so weiter steuern könntest, is ne coole Sache ich meine ni das ich das brauche aber es würde vielleicht die 
Sachen noch deutlich einfacher machen. (I2)
äh was können noch Computer ... (überlegt) ... Virtuelle Realität, Grafik ok, Retracer ... Retracergrafikkarte 
{Grafikkarten mit Bildgedächtnis} brauchten wir aber, (I2)
Also vielleicht 'n radikal anderes Bedienkonzept, das irgendwie intuitiver is.
ob Text-to-Speach irgend äh ne ähm also die Sprachbedienung irgendwann mal so weit sein kann (I7)
Also so vielleicht och mit Gehirnwellen oder so was direkt in den  Rechner.(I7)
1.1.2 Computer sind Kostbarkeiten 
Ja Interesse war da oder is auch noch da, bloß wie gesagt erstma 's Geld besitzen für so was.
gab 's mal ein System, da kostet die Grundvarianten glob ich schon sechshundert Euro, (I4)
naja obwohl du hast so 'n Prozessor zwe'hundert Demark damals, da wollte man natürlich jetzt ni grade derjenige 
sein der das Ding kaputt gemacht hat ne(I4)
Und die Technik war deswegen och damals noch ni allzu billig sag ich ma.(I4)
War 's ja och schon recht teuer.(I4)
Bloß die [Bastelsätze] kosten halt och ganz schön gut Geld.(I4)
nu heutzutage für vierhundert Euro krieg' ich schon 'nen Toprechner, 
aber  ja zwe' Monate später krieg' ich für vierhundert Euro fast die doppelte Leistung (I4)
als Kind halt noch, da war 's natürlich immer streng limitiert, also mein Vater hatte, ich we'ß ni ne halbe Stunde pro 
Tag oder irgendsowas.(I9)
Man hat sich an den Luxus, sag ich mal so,  äh die dieses Gerät beziehungsweise die Möglichkeiten damit 
geschaffen gewöhnt (I5) 
of der anderen Seite is es och erschrecken, weil man steckt ja dort ordentlich Geld rein.(I4)
aber  ja zwe' Monate später krieg' ich für vierhundert Euro fast die doppelte Leistung und das, das wenn das 
wegfallen würde. (I4)
1.1.2.1 Alte Computer sind Sammlerstücke
dann später wo dann mehr Technik da war und weil das halt, das hmm das is dann so 'n kle'ner Sammlereffekt is 
dann och so entstanden,(I4)
Wenn ich dort von dem kle'nsten Prozessor anfang kann bis hoch zu den Aktuell'n, 
da mal von jedem so 'nen Exemplar da hab also 's is irgendwo schon ... schön sag ich mal.(I4)
gut dieser Sammelaspekt (I4)
wie gesagt ich hab Hardware zu hause liegen, da würde sich jedes Museum teilweise drüber freu'n(I4)
Ähm der [Sammelaspekt] is noch mit, der is noch bissel mit angewachsen, (I4)
vor 'm Umzug da war dann mal große Aussonderungsaktion gewesen, ...  zu mindestens dachte das mein Vater und 
da hab ich gesagt, nee das bleibt, das bleibt, das bleibt (lacht) und is och geblieben.(I4)
Damals ofm Robotroncomputer. [...]Achtbitrechner, Monochromdisplay noch, risch gut weste (I2)
I: (lächelt zurück). Hmm ähm sind da Erinnerungen mit verbunden?
P: Teilweise ja, (I4)
Sag ich ma und ja sind schon 'n paar Erinnerung sind schon dran.(I4)
1.1.2.2 Rechner sind sehr empfindlich 
weil das mit dem Löten halt [...] da we'ß ich dass da Vorsicht geboten is.(I4)
wenn man das dann nochmal zwe'mal kontrolliert hat, weil Fehler [...] * iim * [verneinender Laut](I4)
Überspannung of 'm Prozessor das kommt meistens ni gut,(I4)
das [Fehler beim Einstellen] macht einmal Fackeln und dann is gut .(I4)
Und vor allen Dingen da konnte man ja dann nix mehr reparieren, wenn das Ding kaputt war, war er  kaputt erledigt.
(I4)
Diese ganzen technischen Geräte, ähm sei es die Grafikkarten oder die Prozessorn die sind alle so empfindlich 
geworden.(I4)
I: [...] Was würdest du, was fändest du gut was es unbedingt geben müsste?
P: Was es schon mal gab. [...] Ähm und zwar die Empfindlichkeit. [...] Das hätte ich gerne wieder zurück, das war 
früher nich so der Fall gewesen, da war'n da war'n die deutlich robuster, (I4)
mein Vater hat die Grafikkarte ausgebaut. Wollte den Lüfter darauf wechseln, ja jetzt is die Grafikkarte kaputt. (I4)
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wahrscheinlich durch ne leichte Überspannung  durch 's Anfassen oder sonst was is dort 'n Kurzer passiert und nu is 
die Grafikkarte kaputt, das wär früher niemals gewesen. ... Das hätte ich gerne wieder zurück.(I4)
einmal falsch eingesetzt, naja da war'n dann unten die Beine verbogen, (I4)
da hat sich dann mein Vater mit der Pinzette hingesetzt und  hat die wieder grade gebogen, 
Gott sei dank is ke'ner weggebrochen (I4)
Das war ja war ja da noch ni so der Fall, weil das ja alles diese Chips gewesen sind, da war nix mehr mit 'm 
Lötkolben mal ran und nee. Is  nich.(I4)
1.1.2.3 Daten sind Ressourcen
Von dem klassischen Datencrash bin ich zum Glück verschont geblieben.(I7)
auch so 'n äh Erlebnis, warum ich selber auf Datensicherung ziemlich ähm Wert legte,(I7)
 ich achte da schon ziemlich auf die Datensicherung (I7)
versuch 's [Bedeutung von Datensicherung] auch immer den diversen Leuten bei denen ich den Computersupport 
übernehme, einzubläuen (I7)
Wie Daten gesammelt werden, ausgewertet werden. Wie da die Bürger durchleuchtet werden (I8)
Also da [beim Datensammeln und auswerten] interessiert es mich auch die Konzepte zu verstehen und zu gucken, 
was man dagegen machen kann oder wie man sich davor schützen kann.(I8)
[...] Das [USB-Stick kaputt] war zwar nervig, aber ich hatte da jetzt ke'ne Daten, die ich nirgendwo anders hatte. [...] 
Weil ich we'ß ja och, dass die kaputt gehen können, deswegen benutz ich die jetzt ni als ausschließlichen. [...] 
Sondern eher halt für Transfersachen.(I9)
diese Datenbank für die Schulbibliothek da erstellt haben (I1)
großes Thema war mal dieses Trusted- Platform- Module, das war is 'n Chip, der unter anderem zur 
Verschlüsselung eingesetzt werden sollte, aber der auch gleichzeitig die Verdammelung von äh Software und 
Hardware ermöglichen würde, [...] dass sich die Dateien nur auf einem Rechner abspielen lassen, halt an diesen 
einen Chip gekoppelt. [...] Sprich, wenn der Rechner aber kaputt ist,[...] kannst de die ganze Musik auch 
wegschmeißen.(I7)
Ähm das heißt außer die Vorteile für die diversen Überwachungsgesellschaften(I7)
also in Anbetracht der diversen Datenskandale,(I7)
wenn man äh einfach davor warnt immer mehr Daten anzuhäufen am Ende noch zentralisiert, wie bei der 
elektronischen Gesundheitskarte.(I7)
Weil sind die Daten erstmal gesammelt, dann wird 's auch immer wieder neue ähm Begehren geben, die weiter zu 
verwenden, weil man sie ja sowie so schon hat. (I7)
genau wie bei den Mautdaten, die auch ursprünglich nur zur ähm Verkehrsüberwachung dienen sollten, jetzt sollten 
's kamen Forderungen, dass die für Strafverfolgung eingesetzt werden und so geht 's Schritt für Schritt immer weiter.
(I7)
1.1.3 Der Rechner ist ein Alltagsgegenstand
manchmal schalt ich ihn gar ni an, das kommt selten vor [...] exakt an den Tag ni mehr erinnern, wo ich's letzte mal 
den Computer nicht eingeschaltet hab, ni mindestens einmal weil ich 's frühs   einschalte wegen Internet, 
Nachrichten nachgucken, E-mails abrufen, COMUNITY und was man alles so macht, schon deswegen.(I2)
wir ham mehrere Rechner im Haushalt und ich hab halt meinen privaten Rechner, den muss ich ni jeden Tag 
einschalten, aber den Stubenrechner, wo halt Internet is, da is den schalt ich jeden Tag ein.(I2)
also frühs einschalten (lacht), Mails abhol~rufen, Nachrichten nachgucken, ja das is eigentlich das wesentliche.(I2)
wenn ich halt was fürs Studium zu tun hab, da läufts dann meistens darof hinaus, dass der Computer eingeschaltet 
wird. (I2)
I: (lächelt zurück) Ja. Hmm und ähm wie wie viel benutzt du den Rechner so am Tag?
P: N ganzen Tag (lächelt).
I: (lächelt zurück) N ganzen Tag.
P: Also wenn ich esse und wenn ich schlafe hab ich 'n meist aus, aber auch nich immer(I8)
Also 's is relativ selten, dass ich dann mal vom Rechner weg bin. [...] Ich war letzten Sommer zwei Wochen vom 
Rechner getrennt und das letzte mal vorher vor ein'n'halb na vor fast zwei Jahren mal für fünf Wochen also(I8)
Also 's gehört vielmehr zu meinem Leben jetzt dazu. (I8)
jetzt is es so fest integriert in meinen Alltag. Es is einfach nich wegzudenken(I8)
ja ich bin damit [ mit Rechnern] groß geworden. (I9)
Ich find 's halt wirklich so allgegenwärtig (I9)
Für mich is es wirklich so allgegenwärtig.(I9)
of der andren Seite ich  mein es is für mich is das einfach allgegenwärtig, (I9)
ja ich kenn och jemanden von ähm der hat ke'n Rechner zu hause und der fragt halt wozu.(I9)
Ich kann 's mir garni vorstellen, ich mein ich nutz den Rechner eigentlich quasi fast für alles und wenn ich jetzt 
irgend'nen Brief schreibe oder ne Bewerbung oder so macht man ja heutzutage alles mit am Rechner.(I9)
anderseits heut zu tage nutz ich 'n Rechner viel mehr,(I9)
I: Aber is halt och die Frage, wie du schon gesagt hast, man ist drof angewiesen irgendwo also is so mein Eindruck, 
naja.
P: Ich find 's och ni schlimm, man hat halt dadurch echt Möglichkeiten die es früher ni gab.(I9)
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1.1.3.1 Computernutzung ist Gewohnheit
man gewöhnt sich dran, (I3)
weil man is dran gewöhnt,(I3)
ansonsten in die Hochschule und ab vor 'n Rechner(I3)
I: (lächelt zurück). Wie lange so im Schnitt?
P: Bis zum Schlafen geh'n (lächelt).(I3)
so sechsze'n Stund'n, naja sag mer ma zwölf Stunden [...] Vor 'm Rechner(I3)
Rechner das is nich nur programmieren und so 'n Quatsch(I3)
Rechner [...]sondern einfach och nur wenn 's Filme guck'n is oder zum Radio hör'n zum Musik hör'n(I3)
also der Rechner is eigentlich immer irgendwo an(I3)
sei 's der Laptop in der Wohnstube, der große Rechner im Arbeits also im Büro(I3)
Is eigentlich immer an.(I3)
wenn 's halt einfach nur für Musik oder irgendwas is.(I3)
P: Abhängig, wie man zum Beispiel of 'm Lande vom Auto oder vom Kfz abhängig is.
Man is einfach heutzutage in der heutigen Entwickelung von diesem ... Gerät abhängig
man brauch nur mal gucken wo überall heutzutage ne Emailaddresse verlangt wird,
e'n Internetformular ausfüllen ohne ne Emailaddresse anzugeben.
Selbst of 'm Arbeitsamt hab ich heut erlebt, woll'n se  ne Emailaddresse ham,(I3)
das gehört heutzutage einfach zum dazu, das is wie sag ich ma vor zehn Jahr'n der Fernseher mittlerweile dann 
irgendwann dazu zählte zum Alltag, (I3)
das jeder einen [Fernseher] hatte, so is das heute mit 'm Computer.
Es gehört einfach dazu, es will ja och keiner mehr sein Telefon missen,(I3)
Dann warn Snobs die mit 'm Laptop rum gerannt sind,
jeder rennt heute mit nem Laptop rum, es gehört einfach zum Standard.(I3)
Deswegen äh nich also Entzugserscheinungen das man sagt man fühlt sich halt leer, abgeschottet von der Welt.(I3)
ja also 's is mehr oder weniger so mein Tagesbegleiter, also wenn andere Leute mögen 's Radio hör'n 'n ganzen Tag 
beim Arbeiten, ich hab halt meinen Rechner an. (I5) 
warum och immer also es is schon 'n Teil für mich in meinem Leben. (I5) 
ich könnt mir och 'n also jetzt so ganz 'n Leben ohne Rechner könnt ich mir jetzt  ni unbedingt vorstellen.(I5) 
I: Hmhm. Warum ni? [ohne Rechner]
P: Es is einfach so, man man hat sich dran gewöhnt.(I5) 
Man hat sich an den Luxus, sag ich mal so,  äh die dieses Gerät beziehungsweise die Möglichkeiten damit 
geschaffen gewöhnt, is genauso wie mit 'm Handy (I5) 
wenn ich jetzt of meine Shortnews verzichten müsste hmm (lächelt).[...]'S wär schon schwer. ... Oder meine 
Newgrounds oder der gleichen 's is halt alles ...  so lieb gewonnene Sachen .(I5) 
vorhin schon mal of die digitale Fotografie eingegangen, zumindest äh ... mit dem Verschwinden des Analogfilms [...] 
sieht's ja ni mehr so aus, dass mal halt ohne Rechner dahingehen bald ni mehr auskommt,(I5) 
Unterhaltungsmittel ... Spiele zum Beispiel oder allgemein sind jetzt da rech'n also äh ...  ...  so lieb gewonnene 
Sachen .(I5) 
Bissel surfen, E-mail, halt das Übliche.(I9)
1.1.3.2  Ein ausgeschalteter Computer ist Luxus  
na heute zum Beispiel war zuerst Frühstück, dann hab ich mein Anteil an der Hausarbeit erledigt und dann wurde 
erst der Computer angeschalten das is ja schonma was (I1)
Und hab jetzt och den Luxus gegönnt das Ding mal auszuschalten [...]einfach um Ruhe zuham. (I1)
I: Du hast gesagt ' den Luxus gegönnt das Ding mal auszuschalten' (lächelt) [...]
P: (unterbricht) Naja  ja mich einfach mal auf was andres zu konzentrien ganz einfach, ohne das es jetzt hier 
irgendwie auch nur den Hauch einer Möglichkeit gibt abgelenkt zu werden. (I1)
I:  (lächelt zurück). Wie is das da? Stört dich das[ohne Rechner zu sein]?
P: Nö, nö, also kann ich gut abschalten.(I8)
I: Hmm. Ähm gibt 's irgendwann Zeiten, wo du den Rechner ni nutzen kannst? 
P: Hmm nach sechs Stunden wenn der Akku alle is und ich unterwegs bin [...] Aber das kommt eigentlich nich vor 
nee.(I8)
1.1.3.3 Nicht Programmieren ist  Langeweile  
dann eben in den Informatikunterricht eben in der Schule [...], ja was man da halt so gemacht, 
eben Work und äh Works also Excel und den ganzen Krimskramsbums.(I5) 
So 'ne Büroarbeitszeugs, war jetzt och ni so von großem Interesse,(I5) 
Mein wir ham in der elften Klasse och bloß mit Tabellenkalkulation und und. [...] Äh Textverarbeitung herum 
gewurschtelt (I5) 
entweder man hat da grad nüscht anderes zu tun oder is alles zu langweilig (I6)
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1.1.4 Der Computer ist ein Behälter
aus 'ner lahmen Kiste ne etwas Schnellere gemacht mit eigenen Mitteln(I3)
 Die Dinger war'n nach her bloß noch 'n grauer Kasten mit irgendwelchen Kabeln dran.(I3)
diese tollen Dualcoreprozessor, wo ich zwe' wo ich zwe' drinne hab, na inzwischen sind wir ja schon bei Quatt, also 
vier Kernen.(I4)
nimmt man dann so ne schöne graue Kiste stoppt das dort alles rein und hofft,(I4)
naja wenn 's dann wieder zu hause is dann bleibt die Kiste eigentlich aus, (I4)
scheint was rein zu gehen ja. [in den Laptop zur Aufnahme] (I1)
da ham mer Programm geschrieben, ach was hattn wir, ja genau, du konnst halt eingeben, wie viel mal sollte es halt 
irgend' nen  Satz ausgeben und das hat mich halt damals schon begeistert. (I2)
gut Spracheingabe kann sicher noch verbessert werden, (I2)
ich me'n du kannst 's mit der Maus eingeben, (I2)
öfter real seh'n als im  Computer,(I2)
mit Gehirnwellen oder so was direkt in den  Rechner.(I7)
ich als technischer Informatiker we'ß, wat da für Kabelchen quasi drin hängen (I3)
wie ne Grafikkarte ofgebaut is und die Pipelines und die DNA-Controller das is dann schon(I3)
wenn ich jetzt mit 'm Handy irgendwas mache, dann kann ich das über Bluetooth halt das dann,
das mach ich da, also wenn ich jetzt Bilder hoch laden oder runter laden will (I9)
Die Festplattenkapazitäten sind och extrem hoch. (I9)
Hochleistungsrechner gesessen. da war ich grad von meinem Rechner aus eingeloggt (I8)
ich hab seit ewiger Zeit ke'n CD- Laufwerk mehr,[...], das hab ich zwar drin, aber ni angeschlossen(I2)
 dann in Notenform nur noch eingetippt wird(I1)
wie ne Grafikkarte ofgebaut is und die Pipelines und die DNA-Controller das is dann schon(I3)
1.1.4.1 Das Internet ist ein Behälter
wenn ich Internet hab(I3)
ja natürlich is mein Rechner im Internet (I8)
Also eigentlich, ich bin zwar jetzt im COMMUNITY och angemeldet [...] Guck dort ma hin und wieder rein,(I9)
 Jetzt wenn der 'n halben Tag im Internet hängt (I9)
da bin ich e'n ma in der Woche ins Internet gegangen oder was (I9) 
 ja viel Nachschlagen natürlich im Netz.(I4)
1.1.5 Computer ist Informationsquelle 
überhaupt äh als ich so begriffen hab wie universell die Maschine is. ... Was der alles kann, also das ja nich 
irgendwie ne Maschine, die irgendwie maschi äh mechanisch irgendwas bearbeitet und dort sehr eingeschränkt is, 
sondern die verarbeitet Informationen und is dort sehr sehr flexibel.(I8)
da hab ich dann Berufs- äh Datenverarbeitungstechnik gemacht (I3)
och für den Normalbürger is es ja jetzt nu so [...] wenn 's jetzt zum Beispiel über die Jobfindung geht oder der 
gleichen oder sich informieren (I5)
P: Ähm gut ok Kurzfilme also auf YouTube. [...] Kannst de Zeit verbringen ohne Ende.[...] Das macht Spaß(I2)
Icq, COMUNITY, ... huuu, was gibt 's noch so an  nee Voice-Over -IP ni, nee ... ja dass sind eigentlich die 
wesentlichen Sachen, die drei Sachen da kannste och schon viel machen.(I2)
die überwiegende Teil der Leute mit denen ich rede, dürft ich sogar öfter real seh'n als im  Computer, obwohl na gut 
ok die sind online, aber mit den sprechen, ja nee ich kenn, warte ma  kenn ich alle,  ich kenn alle, ja. (I2)
was halt zu recherchier'n is oder Belege schreiben et cetera.(I4)
Check natürlich erstmal Mails, starte die diversen Messenger, Torrend 
also Filesharring mach ich nich mehr außer bei Torrents, die diversen Linux- Images was ja eh legal is. (I7)
Ähm ... und dann ja ich les relativ häufig News.(I7) 
 ich find die, dass als Informationsmedium sehr praktisch.(I7)
man surft halt zwischen durch dann doch mal auf Newsseite rum.(I7)
nee dann ansonsten es is ni nur zur zur ni nur als Arbeits- oder als Recherchemittel. [...] allgemein 
Informationsmittel (I5)
wenn ich jetzt of meine Shortnews verzichten müsste hmm (lächelt). [...]'S wär schon schwer. ... Oder meine 
Newgrounds oder der gleichen 's is halt alles(I5) 
Man erfährt ja och 'n bissel mehr als aus der Welt als man 's jetzt über andere Kanäle erfahren würde.  (I5) 
lesen, also wenn ich halt 'n Buch hab, insbesondere halt eben zum Beispiel Fachliteratur gibt 's ja mit unter [...] von 
irgend so 'nem Verlag,[...] der gibt halt och immer aktuelle Bücher, also 'n Teil aus seinem Sortiment och halt zum 
runter laden und dann kann man halt von den Fachbüchern zum Beispiel zu C-Sharp oder so 'n Zeug, was lesen.
(I5) 
natürlich selbst Nachforschungen anzustellen zu dem, was ich da programmieren will also ... is ja das Internet ne 
sehr reichhaltige Quelle in der Beziehung. (I1)
jetzt im speziellen halt das Internet beziehungsweise irgendwelche Fachmagazine halt das einzige die einzige 
Möglichkeit über ein bestimmtes Thema irgendwas zu erfahren.(I5) 
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1.1.5.1 Internet ist ein Buch
einschalte wegen Internet, Nachrichten nachgucken, E-mails abrufen, COMUNITY und was man alles so macht, 
schon deswegen. (I2)
also frühs einschalten (lacht), Mails abhol~rufen, Nachrichten nachgucken, wie gesacht halt recharchier'n, ich me'ne 
Wikipedia is übelst geil, da kann ich och Stunden zubringen sag ich ma so. (I2)
Naja mit meinem sechs'nfüfzig Ka-Modem zu hause wird das ni viel werden und da ich ja momentan noch die 
Ressourcen der Hochschule nutze(I5) 
irgendwie wenn ich ne Frage hab,  ich mein ich guck ni ins Lexikon ich guck ins Internet.(I9)
wenn ich jetzt ne Übersetzung brauch Deutsch-Englisch, da schlag ich och meist ni 's Wörterbuch of, sondern guck 
ich halt och im Internet nach (I9)
man juckt eigentlich nach fast allem irgendwie im Internet nach * reusper * is ja och ne enorme Wissensbasis, 
warum sollte man 's ni nutzen also? (I9)
Vater wahrscheinlich eher (lächelt) sich seinen ersten PC zugelegt hat und damals war das naja für mich eigentlich 
noch n Buch mit sieben Siegeln. (I1)
Netbook {Netzbuch} und Laptop {auf dem Schoß}.(I9)
wenn man jetzt mal vom ähm Notebook ausgeht,(I4)
Na das klingt  zwar vielleicht komisch ich hab das mal unterschieden Netbook und Laptop.(I9)
I: Naja Netbook, das sind doch diese ganz kle'n ne?
P: Nu, ich mein sind zwar och Laptop, aber sind halt die ganz kle'nen.(I9)
Der [Netbook] is och neuer als der Laptop.(I9)
weil ich mehr drüber [über Computersicherheit] weiß, (I9)
im Internet halt irgendwas was mich interessiert nach gucken.(I6)
oder nochmal schnell irgendwo n Forum zu lesen oder so was, (I1)
1.1.5.2 Computerkommunikation ist schriftlich
Arbeits- und Kommunikationsmittel.(I3)
E-mail abholen,(I3)
gibt schon reine Kontakte nur über 's Internet.(I3)
man versucht manchmal anders zu sein im Chatten oder so als man wirklich is,(I3)
sie hat mich ja so kennen gelernt durch das Schreiben alleine [...] (I3)
Werden teilweise echt Emotionen entwickelt.(I3)
das is noch ne Stufe unter 'm Telefonier'n.
das geht beim Chatten nich.(I3)
Das geht beim so jetzt wenn man 's nur jetzt über Textnachrichten macht,(I3)
wenn man dann noch keine Smilies benutzt. (I3)
das is dann immer so 'ne Interpretationsfrage wie man den anderen halt interpretiert.(I3)
man sollte  och selber ofpassen was man schreibt und wie man schreibt.(I3)
so Leute die dann zwanzig Ausrufezeichen dahinter setzen, da kommt dann immer so als würden s'e einen 
anbrüllen (I3)
 Also als Informatiker würd ich sagen diese blödsinnigen blinkernden hüpfenden irgendwie quietschenden Töne von 
sich gebenden Smilies(I3)
der Chat is eigentlich ne Reduzierung of das Minimum.(I3)
Ja also ich find 's als angenehm,(I3)
dieser ganze überflüssige Overhead der wird da weggelassen (I3)
das is Kommunikation of unterstem  ... äh nich unterstes Niveau, aber of der untersten Ebene,
einfach schriftlich.(I3)
das is Kommunikation [...] of der untersten Ebene, einfach schriftlich.(I3)
Nonverbale schriftliche Kommunikation.(I3)
man guckt vielleicht nochmal morgens und abends nach die E-mails (I3)
was halt och schon durch diese vielen Kontakte entstanden is ähm geschriebene Worte wirken ganz anders als 
wenn man etwas sagen würde [...] obwohl man 's anders meint, also 's is is  immer so 'n Sache so is man bissel 
vorsichtiger,  aber ansonsten das selbe als wenn ich mich mit jemandem unterhalte.(I4)
Ja anfangs is man noch bissel vorsichtig natürlich, weil man we'ß halt nie, [bei Kommunikation] [...] wenn man 
jemanden sieht dann hat man ja Mimik Gestik wo man we'ß wie reagiert der jetzt darof, das fällt ja dann dort weg.
(I4)
es gibt ja da so diese Studentenplattform das COMUNITY A [...] was ja im Prinzip im Endeffekt mehr oder weniger 
nur E-mail is, nur in ner andren Form (I1)
Und das lässt halt viel Spielraum.[schriftliche Kommunikation](I3)
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2. Computer werden gebraucht und benutzt
der war ja gebraucht (I3)
da braucht man Computer (I3)
bis zur Realschule hab ich das Ding eigentlich ganz normal genutzt(I3)
Beim nutzen hmmm(I3)
da ich 'n ja nun och bisschen gewerblich nutze.(I3)
 benutz'n wir 's erstma so ... zu den jeweiligen Tätigkeiten.(I5) 
mein Stiefbruder sozusagen, der hatte dann immer nen Computer und da hab ich da och bissel äh benutzt(I6)
den hab ich jetzt seit damals also als ich na wenn Benutzung hat sich da ... äh jetzt ni so viel geändert,(I6)
bevor ich noch ke'nen selbst hatte gab 's natürlich den Mitbenutzer so zusagen oder den, dem der och gehörte. (I6)
wo ich den ni benutzt hab,(I6)
konnt ich 'n ni benutzen(I6)
in der  Fakultät noch nen Computerpool den ich benutzen könnte(I6)
also hab ich nie wieder gebraucht, also früher hab ich das mal benutzt.[PC-Pool in der Uni](I6)
in so fern is sicherlich die Benutzungszeit gestiegen (I6)
Nee also äh ich nutz den eigentlich nur da dazu.(I6)
Und zum anderen ja hab ich 's ni so gebraucht.(I6)
jetzt weniger weil ich den Rechner nich benutzen darf,(I7)
dann hab ich auch kein Problem jetzt den Rechner nicht zu nutzen,(I7)
Ja  ich hab einen PC den ich benutze, ein Notebook, das ich benutz, dann steht hinten noch 'n Rechner, den nutz 
ich aber eigentlich nich, weil der is das 'n Uraltgerät(I7)
das wir den Computer och für private Zwecke mit nutzen dürfen solange es im Rahmen bleibt (I1)
nützliches Gerät, es macht Spaß damit zu arbeiten, (I2)
was ni andere Leute och nutzen (I2) 
das halt unterschiedlich wie stark ich den Rechner nutze (I2)
grade was jetzt alles mit Überwachung  geschieht, wie da die Rechner genutzt werden.(I8)
bis zur Realschule hab ich das Ding eigentlich ganz normal genutzt(I3)
benutze ich halt och den Rechner eben für meine digitale Bildbearbeitung. (I5) 
anderseits heut zu tage nutz ich 'n Rechner viel mehr,(I9)
Ich benutz 'n Computer halt, also ich programmiere halt zum Beispiel jetzt och aus Spaß.(I9)
Ja klar,  is schon ne andere Nutzung. (I9)
Also ich mein das mit Icq also instant messaging halt benutz ich schon recht stark, aber das nutz ich halt och viel 
wenn man sich einfach nur verabredet zum Mittagessen und so. (I9)
warum sollte man 's ni nutzen also? (I9)
Also ich mein das mit Icq also instant messaging halt benutz ich schon recht stark, aber das nutz ich halt och viel 
wenn man sich einfach nur verabredet zum Mittagessen und so. (I9)
ich hab seit ewiger Zeit ke'n CD- Laufwerk mehr, [...] aber normalerweise brauch man 's ni mehr. (I2)
2.1 Computernutzung ist etwas machen und tun
naja der erste Rechner, da konnst de ja ... noch ni so viel machen.(I6)
naja was man halt allgemein  ... alles damit anstellen kann.(I6)
im Zivildienst hat ich eigentlich och nüscht besonders mit Computern zu tun(I6)
du überhaupt noch was anfangen kannst damit. (I3)
man kann ja mehr damit machen,(I3)
die anderen müssen ja och irgendwie nur Spiele machen(I3)
dort mal bissel was gemacht(I4)
beziehungsweise war dem schon weit voraus, was die dort gemacht ham (I4)
dass das ja eigentlich so und so gemacht gehört, (I4)
das ich gesagt hab hier ich möcht das ungefähr genauso machen.(I4)
dass ich dann fünf Minuten später komm, weil ich das [einen Bastelschritt] jetzt noch fertig machen will,(I4)
dann eben in den Informatikunterricht eben in der Schule [...], ja was man da halt so gemacht,(I5) 
das Entdecken, was kann man damit machen.(I5) 
das ich mich zum Anfang meines Studiums schon nie mehr dran erinnern konnte, was wir da gemacht ham,(I5) 
 man macht 's [programmieren] falsch(I5) 
man kann halt alles damit [dem Rechner] machen,(I5) 
wenn 's halt 'n Thema hergibt wo man also 'n Bereich hat oder 'ne Methode  oder ne Klasse hergibt, wo man sagt, 
hey die würd ich jetzte mach'n (I5) 
damit hab ich mich halt so bisschen beschäftigt, da die Beispiele aus dem Buch abgetippt, halt immer weiter damit 
beschäftigt (I1)
Nachrichten nachgucken, E-mails abrufen, COMUNITY und was man alles so macht, (I2)
Icq, COMUNITY, ... huuu, was gibt 's noch so an  nee Voice-Over -IP ni, nee ... ja dass sind eigentlich die 
wesentlichen Sachen, die drei Sachen da kannste och schon viel machen.(I2)
mal überlegen gibt’s irgendwas was ich ohne Rechner garni machen könnte,(I2)
als ich auf Linux umgestiegen bin, wie man dann so schlagartig das ganze System verstanden hat, alles selber 
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machen konnte.(I8)
immer mal gibt 's so ganz einfache ich sag mal Sekretärinnenaufgaben, die einfach gemacht werden müssen.[...]das 
is dann schon wie normale Arbeit. (I8)
nur mit dem Rechner, was was man ansonsten och so machen könnte(I4)
von daher ja dann wird lieber was gemacht.(I4)
Und ich hab halt das Problem, das ich viele kleine Sachen noch an dem Alten [System]machen muss, [...](I1)
spielen tu ich och gerne sag ich mal. Also was ich am liebsten machen kann ich jetzt ni sagen, weil sonst würd ich ja 
nur das machen,(I6)
2.1.1Computernutzung ist Zeit verbringen
dann setz ich mich halt och manchmal paar Stunden vor 'n Computer oder und abends geh ich dann halt entweder 
weg oder och ni. [...] Dann bleib ich länger sitzen unter Umständen kommt drof an, nu.(I6)
we'ß ich ni ob ich mir vorstell'n könnte den ganzen Tag dort unten zu sitzen,[...]aber 's kann schon sein, dass es an 
manchen Tagen vor kommt. [...] Das ich da mehrere Stunden dort verbringe.(I6)
Und danach ich mein danach [nach dem Spielen] fragt man sich manchmal, ob man ni was anderes hätte machen 
können oder seine Zeit halt sinnvoller hätte verbringen können(I6)
I: Hmm. Was würdest du sagen machst du heute am meisten damit so?
P: Hmhmhm ... na von der Zeit her gesehen, absolut äh ... ich würd vermuten ich spiele, aber ja könnte sein.(I6) 
Also wär ich bestimmt erstmal 'n paar Wochen locker beschäftigt, (I4)
weil äh is schon ma für die Einstellung eines Mainboards is da schon ma gut ne Stunde drof gegangen, also 's ging 
ruck zuck, (I4)
nich mehr so wie früher, wo man sich da Stunden lang im Kämmerchen verkrochen hat um irgendwas dran 
rumzulöten(I3)
Aber jetzt am Rechner vielleicht auch weil ich da soviel mehr Zeit dran sitz, dass das nich so den Unterschied 
macht.[ob jemand stört/unterbricht] (I7)
2.1.2 Computerspiele sind Zeitverlust
Hab dann drei Stunden gebraucht um den ganzen Rechner zu scannen eben die anderen die ganze Zeit am zocken 
war'n(I7)
während meiner technischen Gymnasiumszeit da hab ich ziemlich ähm viel gezockt, hab war auch häufig auf  
Lanparties und so weiter(I7)
Naja dieses Gefühl die Zeit dafür zu haben, is irgendwo Schlüsselfaktor.(I7)
Und ähm  es war, ich hab früher Counter Strike {Taktik-Multiplayer-Shooter} gezockt , is dir sicher 'n Begriff [...]  weil 
ähm ich fand das lange Jahre hat mir das total viel Spaß gemacht und das war irgendwie so von heute auf morgen 
zack und ich fand 's langweilig (I7)
Ich spiel die zwischendurch mal noch ne Stunde oder zwei Stunden abends.(I7)
ich hab auch mal bisschen Zeit und so zum rumdaddeln, aber ähm so die Faszination, die ich früher dafür hatte, is 
definitiv nich mehr da.(I7)
aber so genau festlegen so wirklich jetzt äh nen halben Tag Stunden lang zu zocken oder nen ganzen Tag zu 
zocken.(I7)
das letzte Spiel was ich mir glaub gekauft hab, war FarCry [...] Aber auch eher weil ich 's mal selber sehen wollten 
[...]  nach dem ich meinen Rechner mal aufgerüstet hatte und ich 's dann auch spielen konnte das hab ich dann 
durchgespielt auch, also dann mal 'n bisschen mehr aber.(I7)
da wird dann halt zwischen durch gespielt (I2)
programmieren manchmal, is eher seltener meistens abends bissel spiel'n. (I2)
I: Hmm ähm, wie ist das gibt’s irgendwie Tätigkeiten bei denen du äh die dich besonders faszinieren mit dem 
Rechner, was du besonders gerne damit machst, also?
P: Naja das hab ich ja eigentlich schon gesagt Spiel' n.[...] Spiel' n of jeden Fall. (I2)
I: Spieln of jeden Fall.
P: Das macht Spaß. (I2)
ich kof mir ke'ne neuen Spiele weiter, also 's is' och besser so [...]'s hat irgendwo gewisse Nachteile manchmal viele 
Spiele zu ham, (I2)
ähm gut Age of Mythology (Rollen-/Strategiespiel) hab ich zwischendurch gespielt, mach ich immer noch sehr gerne, 
aber das hat mich soviel Zeit gekostet (I2)
ich tu die Spiele meistens während des Semesters weitgehend löschen und dann wieder installieren (lächelt) in den 
Ferien aus verschiedenen Gründen.(I2)
Manchmal abends 'n bissel zocken,(I2)
Kann man dann mal ne halbe Stunde bis e'ne Stunde spielen(I9)
dann och mal 'n bissel Zeit, da kann man och mal kurz spielen, aber im Normalfall is es eher weniger,(I9)
wenn ich da irgendein Spiel sehe mit irgend'nem interessanten Spielkonzept und das wirklich mal ausprobiere und 
davon begeistert bin, dann passiert 's auch, dass ich da mal länger (lächelt) davor sitzen bleibe.(I8)
also wenn man da nich die Ressourcen hat und mit viel Zeitaufwand 's rausfinden kann, sondern einfach 
ausgeliefert is dem Hersteller, dann is 's blöd.(I8)
I: [...] trauerst du dem aber ni hinterher? P: ... N bisschen schon, 's is verschenkte Zeit gewesen,(I4)
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2.1.3 Computernutzung ist Gemeinschaft
äh 's hat dann halt so J. [Freund] wollte das studier'n, der T. [Freund] wollte das studier'n dacht ich mir das kann ja 
ni so schlecht sein(I6)
das erste ma mit 'nem Computer was programmiert, hab ich mit meinem Großvater zusammen. (I2)
wo ich mit meinem Mitbewohner Computer gespielt hab gegen'ander. (I2)
Da hatt'n mer nämlich unsere ... Taschenrechner unsere Casio und die fand ich halt übelst cool [...]
die müss mer programmieren, (I2)
Ja mein Vater arbeitet auch in die Richtung.(I8)
hab ich meinen ersten eigenen Rechner bekommen uraltes Teil von Arbeit von meinem Vater und hab dann selber 
mich dran versucht.dann hat er 's mir gezeigt und dann hat mir das viel mehr Spaß gemacht als das Spielen(I8)
am liebsten sitz ich mit anderen Leuten gemeinsam am Rechner und lerne neue Sachen kennen.(I8)
guck denen über die Schulter, was die grad machen,lass mich da inspirieren, bastel an meinen eigenen Sachen, 
wenn ich nich weiter komm, lass ich mir von den anderen helfen.(I8)
also ich bin da jetzt nich so der Typ der vorm Rechner sitzt und dann die Welt um sich drumherum vergisst,  also da 
ganz im Gegenteil ich sitz nich gern alleine vorm Rechner das is nervig.[...]
I: Also lieber im großen Lesesaal der Bibliothek wo hundert Leute noch drumrum.
P: Äh das is och ni da is mir zu ruhig,[...](I3)
erste mal an nem Rechner gesessen und später dann zu hause am Laptop bei ihm [Vater]. (I8)
2.1.3.1 Computernutzung ist Kommunikation
I: Hmm, ähm pflegst du über 'n Rechner soziale Kontakt, Beziehungen, so Freundschaften, ke'n Ahnung irgendwas?
P: ... Insgesamt im Moment eher sehr wenig, also ... ja früher halt hab ich äh relativ viel E-mails geschrieben und 
ICQ und bla und blum und so [...] Aber ja, hatt' ich irgendwie ke'ne Lust mehr drof, so zu sagen. (I6)
bei dem einen Onlinespiel, was ich spiele, da ... gibt 's dann halt welche mit denen hab ich bis jetzt nur geredet, im 
also Teamspeak mach mer manchmal oder per äh per dem Spiel äh kenne.(I6)
in irgendwelchen Foren gibt 's ja och Leute, mit denen man da öfter schreibt oder halt äh wenn man was 
programmiert, dann gibt 's ja och äh irgendwelche Gruppen, die sich da.[...] mit denen hab ich ja och nur über über 
E-mail oder so was Kontakt, (I6)
Na wenn ich jemanden persönlich kenne, dann sprech ich eigentlich lieber mit dem so oder über Telefon ja.(I6)
wenn ich jemanden nur über Internet kenne, dann geht das ja schlecht. [...]  Also weil die meisten wohnen ja weiter 
weg und ... äh dann neja ...is schon anders (I6)
einschalte wegen Internet, Nachrichten nachgucken, E-mails abrufen, COMUNITY und was man alles so macht, 
schon deswegen. (I2)
also frühs einschalten (lacht), Mails abhol~rufen, Nachrichten nachgucken,(I2)
I: (lächelt zurück) Was machst du alles so damit?
P: Ähm na also hauptsächlich äh lernen, arbeiten, aber ja och viel von meinem sozialen Leben geht darüber (I8)
wenn ich wirklich Sachen klären muss, zum Beispiel im Fachschaftsrat, 'n Team von siebzehn Leuten, dann is das 
sehr effizientes Mittel.[...] Wenn man das per ICQ machen kann.(I8)
ich mein wenn du das jetzt och als soziale Kontakte bezeichnest.[...]'s gibt Sachen, die man halt eher unter Arbeit 
einordnen würde. [...]also meine Schwester würde dazu Geschäftskontakt sagen.(I6)
also ich hab dann immer Musik lofen oder teilweise och ich telefoniere teilweise nebenbei [...] doch so entweder mit 
'n Headset über Skyp oder so oder nebenbei chatten, das mach ich schon gerne, weil 's is dann einfach zu öde 
immer nur das selbe zu machen, da bin ich ...(I3)
I: Hmm. ... Ähm pflegst du mit deinem Rechner soziale Kontakte? 
P: Äh * reuspern *, wenn ich die Möglichkeit habe ins Internet zu geh'n, ja.(I5) 
mit meinem Messenger halt mit meinem Miranda und der is sehr schön jetzt, das tolle, das is ja so 'n Multifuntions 
Multiformat Messenger (undeutlich), das heißt ich kann halt über Yahoo oder Icq mit allen möglichen Leute chatten 
oder halt Sozialnetwork.(I5) 
Rumgeistern im COMUNITY zum Beispiel.(I5) 
dass ich irgendwelche Kontakte über 's Internet jetzt hab, äh geschlossen hätte (I5) 
Also eigentlich, ich bin zwar jetzt im COMMUNITY och angemeldet [...] Guck dort ma hin und wieder rein,(I9)
[mit Rechner] der Kontakt noch mit den Kommilitonen sofern die jetzt ni in der Hochschule direkt sind.(I4)
So gut wie alle die ich jetzt of dieser Plattform kenne, kenn ich och tatsächlich in in echt. (I1)
Soziale Kontakt ansonsten zu ander'n Menschen, ja gut das sind die Sachen, nu die ich nutze.(I2)
I: Hmm. Ähm gibt 's irgendwas, was du besonders gerne am Rechner machst?
P: ... (überlegt) Hmmm. ... * Pff * Also chatten (I7)
2.1.3.2 Computerspielen ist Gemeinschaft
ich hatte von meinem Onkel 'n Spiel kopiert bekommen  auf Diskette [...] (I7)
man hat Leute dann also war hauptsächlich ja dann über 's Netz gegangen World of Warcraft is ja 'n Begriff.(I4)
ja dann hat man halt seine Leute gehabt [im Spiel], mit denen konnte man dann halt quatschen et cetera, (I4)
hat dann Sachen dort drin in diesem Spiel erreicht, das war halt toll gewesen (I4)
I: Und wie hast du 's geschafft davon los zu kommen?[...]
P: (unterbricht) Interesse verlor'n.
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I: Interesse verlor'n.
P: Das Interesse an dem Spiel effektiv verlor'n. [...] ja und da saß ich dann alle'ne in der Bude quasi, ja da hat 
irgendwas gefehlt, weil wir [er und ein guter Freund] ham sonst immer zusammen gespielt.(I4)
Und da hat dann was gefehlt  [ohne den Mitspieler] [...] da is dann langsam aber sicher dann mal d's Licht of 
gegangen, was machst du hier eigentlich und ja  seit dem nich mehr.(I4)
Spielen gehört ja schließlich zu menschlichen Natur (I5)
Tja  außer arbeiten, ... äh ... * hhee *  Spielen natürlich.(I5) 
ich hab halt zeitig mehr oder weniger damit angefangen so wie ich die Möglichkeiten hatte [...] eben was we'ß ich 
bei Verwandte oder so, (I5) 
es is heutzutage halt so Dinge aus der Acht- oder Sechzehn-Bit-Ära, [...]also was damals gespielt hat,[...] äh klar 
mag 's vielleicht verklärender Blick sein [...] aber es is halt mehr och so 'ne Art Nostalgie (I5) 
manchmal is halt och ganz interessant, insbesondere wenn man halt andere Personen hat mit denen man sich über 
so was unterhalten kann.(I5) 
I: Wie wichtig ist dir das, dich da mit anderen drüber zu unterhalten, also?
P: Ähmm, man kommt ni allzu oft dazu. (I5) 
in den letzten Monaten hab ich 's zwo mal gehabt, dass man halt mal halt mit meistens Kommilitonen [...] halt mal 
jetzt über alte Spiele geredet ham [...] Es is wie als wenn man [...] über irgend 'nen alten Film unterhält über irgend 
'ne Komödie(I5) 
dass mein Bruder immer mal Lanparties bei und zuhause gemacht hat mit seinen Freunden
Also wir hatten ne Zeit lang, dass war. Is aber jetzt schon 'n paar Jahre her.[...] Das hatten wir globe vier Jahre in 
folge gemacht. Da hatten wir e'ne Woche im Sommer.[...] Bei nem Kumpel im im Garten, also das war so ne rische 
Hütte bei [...] Und wir hatten uns dort e'ne Woche eingeschlossen und nur gezockt (lächelt).[...] Also ni bloß so zwo 
Tage hier, sondern war schon bissel cool.(I9)
für solche Computerspiel und sonstige Sach'n, das is äh is eigentlich hauptsächlich bei mir und meinem Vater 
geblieben,(I4)
2.2 Der Rechner ist ein Unterhaltungsmedium
wenn ich 'n dann äh sag mal als Fernseher äh nutz abends und mal noch 'n Film guck (I7)
Nich mehr so von der spielerischen Unterhaltung.(I7)
Fernseher is jetzt die Frage, weil äh ich hab zwar ne TV-Karte, aber benutz es sehr selten, gucke eigentlich nur 
Tatort.(I7)
wie 's halt so in dem medialen Wahn  is, man kann halt alles damit machen, also ... Musik wird ja immer jetzt ganz 
gerne  of die externe Festplatte ausgegliedert.[...] Irgendwelche Filme, Quellen leider (I5) 
Unterhaltungsmittel ... Spiele zum Beispiel oder allgemein sind jetzt da rech'n also äh ...  ...  so lieb gewonnene 
Sachen .(I5) 
der is gleichzeitig mein Videorecorder gewesen, mein Fernseher, (I3)
Rechner [...]sondern einfach och nur wenn 's Filme guck'n is oder zum Radio hör'n zum Musik hör'n(I3)
Äh Musik hör'n neben, also ni hauptgeschäftlich (I6)
ansonsten Filme gucken(I6)um sich da irgendwelche Filme an zu gucken(I6)
Da wird der vielleicht nochmal angeschaltet um bissl Musik zu hörn(I1) 
Mein es gibt ja och Leute, die gucken halt Fernsehen über, die ham halt irgend so nen Media Medienserver oder so 
rum stehn.(I9)
Und klar also bisschen Musik hören nebenbei, das gehört einfach dazu. Ob das jetzt aus 'm Radio oder aus
 'n Rechner kommt is egal.(I8)
hat 's sogar als Fernseher so zu sagen 'nen  Fernsehersatz dann zur Verfügung (I4)
so wirklich die Faszination also eher so vom technischen, dass ich 's jetzt mir anguck. Nich mehr so von der 
spielerischen Unterhaltung.(I7)
hab ich dann mal e'n geschenkt bekommen(I3)
P: Ja meinen ersten Computer meinen eigenen.
I: (lächelt) Wie war das?
P: Och wie Weihnachten und Neujahr zusammen(I3)
Der erste das war der Amiga fünfhundert Plus. Den hab ich zu Weihnachten geschenkt bekommen (I3)
so 'n ganz alten Computer hin gestellt hat, den hat er aus der Uni gehabt und da ... hat er noch so 'n Happy Birthday 
in MIDI {eine Möglichkeit Musik auf dem Rechner zu gestalten} programmiert(I6)
2.2.1 Computerspielen ist entspannende  Ablenkung
aber so zu sagen ich geb die Computersache of, sei 's als Hobby oder Nebenberuf(I3)
mal n bisschen ma nen Onlinespiel so zur Belustigung (I3)
oder abends mal ne Stunde bisschen spiel'n aber ansonsten.(I3)
so die diversen Spielchen nachgucken(I3)
ich programmier nebenbei so 'n paar Spielchen.(I3)
bisschen hobbymäßig halt dranrum gebastelt und äh programmiert,(I3)
I: Wie fühlt sich das an?
P: Ja  zum eine is es 'n ganz gutes Gefühl zum anderen is es och ne Ablenkung von allen möglichen anderen 
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Sachen, die man eigentlich machen müsste oder die e'n grad of 'n Zeiger geh'n(I6)
ja 'n gutes Gefühl eigentlich also, äh sonst würd ich 's wahrscheinlich och ni machen also.[Spielen](I6)
I: Also Spielen is Entspannung?
P: Is mehr oder weniger, (I4)
naja das erste was man natürlich interessant is für die Kle'n ... Spiele (lächelt).(I4)
da war das dann quasi wie so'n Brettspieleabend wie was man bei der Familie kennt,  war dann bei uns halt äh 
jeder saß mehr oder weniger in seinem Zimmer.(I4)
mein großer Rechner, den ich zu hause steh'n hab, der is eigentlich hauptsächlich zum Spielen da, für was anderes 
is der ni ausgelegt und dass der dann mal ne Zeit lang ausgeblieben is, [...]weil ke'ne Lust zum Spielen da gewesen 
is(I4)
und hab jetzt grade mal Lust drauf das zu spiel'n ja, (I4)
Nee es war schön, weil das war Zeitvertreib, (I4)
Also beim Spielen is denk ich ma wie beim jedem normalen Spiel och bei echten Spielen wie Fussballspielen,(I9)
der Wunsch sich zu beweisen, sein Können unter Beweis zu stellen, wenn man jetzt gegen andere Menschen spielt, 
(I9)
da geht 's natürlich immer um vergleichen, wer is besser, das is wie bei jedem Spiel, egal ob 's nu Computer oder ni, 
sag ich ma. (I9)
Und natürlich, wenn man gewonnen hat, dann der die Freude über den Erfolg.(I9)
spielen tu ich och gerne sag ich mal. Also was ich am liebsten machen kann ich jetzt ni sagen, weil sonst würd ich ja 
nur das machen,(I6)
früher war das mal öfter jetzt beim Spielen irgendwie, wenn man irgendwas ni  geschafft hat, da war ich schneller 
mal frustriert.(I9)
Das Spielen is halt jetzt nur noch so ma, nur ma abends bissel zum entspannen. (I9)
2.2.1.1 Computerspielen ist bedrängend unkontrollierbare Blindheit
I: [...] Ähm ... investierst du da viel Zeit rein dann oder kannst du dich da disziplinieren? (lächelt)
P: (lächelt zurück) Ja, das is das is äh ja , inzwischen kann ich 's.(I4)
Ich konnte 's mal nicht ne Zeit lang [diszipliniert spielen](I4)
ungefähr e'n Jahr lang und äh dort is das dann ausgeartet, [das Spielen](I4)
ja  mal zwe' Stunden rein gucken [Spielen] ne ne, aus zwe' Stunden wurde dann mal 'n ganzer Tag.(I4)
Ruck zuck, also so was hab ich auch schon durch, da war nix mit disziplinieren. (I4)
wenn ich sage ich hab nehm mir jetzt ne Stunde Zeit [...] dann bleibst 's och bei der Stunde, das ging vorher nich.
(I4)
I: [...] War das so 'n, wie würdst du das beschreiben? So dieses d'n ganzen Tag am einfach mal so [Spielen].
P: Sucht. [...] Definitiv Sucht.(I4)
Das ging garni mehr anderes, das war früh 's erste nach'm Ofsteh'n war der Rechner, wenn er ni so wie so die 
Nacht durchgelofen is aus irgendwelchen Gründen.(I4)
 Ähm war das an der Rechner, ab in 's Spiel rein und dann spiel'n.(I4)
Also da is so alles was außen drum * fiet* [Handbewegung am Kopf links und rechts vorbei] einmal vorbei.(I4)
Rechts und links vorbei, Scheuklappen erledigt.(I4)
P: [...] da is halt alles andere nebendrum *  hum * .
I: Egal.
P: Egal so zusagen ne.(I4)
früher hab ich halt mehr oder weniger nur gespielt(I9)
ne Zeit lang [...] so elfte zwölfte Klasse, da hab ich halt wirklich nur, wenn dann mal gespielt.(I9)
ich hatte trotzdem zu hause meinen Rechner und hab immer noch gespielt.(I9)
P: Ja naja klar. Man spielt ni nur (lächelt zurück).
I: (lächelt)
P: Das wär ja bissel fatal.(I9)
ich  hatte jetzt  nie Probleme damit, aber es gibt wirklich Leute, die können ja dadurch versacken, ich mein, ich sag 
nur World of Warcraft (I9)
Ich kenn da selber Leute, die mussten deswegen ihren Studiengang abbrechen wegen World of Warcraft.[...]Also 
das ich we'ß ni wie so was passieren kann, is ganz schön übel.(I9)
Meine solang man noch halbwegs paar soziale Kontakte hat, denk ich sollte es eigentlich ni passieren aber(I9)
I: Hmm. Ich we'ß es ni. Also s' is halt och ne Streitfrage in der Wissenschaft nach wie vor.
P: Was die Sucht? (I9)
P: We'ß ni man kann ja vielleicht och fernsehsüchtig sein oder?
I: Man kann von vielen Sachen sagen, man tut es zu viel(I9)
im Endeffekt mein es hätt' ni so ausarten müss'n (I4)
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2.2.2 Spiele sind Filme zum Mitspielen
halt mal jetzt über alte Spiele geredet ham [...] Es is wie als wenn man [...] über irgend 'nen alten Film unterhält über 
irgend 'ne Komödie(I5) 
aus jedem Genre was es dort an Spielen gibt irgendwo mal wieder was raus, wo mal was gefallen hat. [an Spielen] 
(I4)
2.2.3 Den Computer kennen lernen ist Spielen und Probieren
angefangen hat 's halt erstmal nur zum Spielen nen Computer (I3)
nich mehr so wie früher, wo man sich da Stunden lang im Kämmerchen verkrochen hat um irgendwas dran 
rumzulöten und halt die Telekom zu bescheißen(I3)
Man is a aus dem Probieralter raus (I3)
P:Blödsinn gemacht (lächelt zurück).
I: Na ok du musst es mir ja net erzählen.
P: Ja  * pfff *  Telekom beschissen bei den Telefonaten und solche Späße. [...] So ham wir dann im Prinzip unseren 
kleinen Schabernack getrieben(I3)
richtig das Interesse an Computern kam dann naja ... einerseits hab ich viel diese  Windowskartenspiele dann 
gespielt (I1)
am Anfang wars wirklich n reines Spielgerät (I1)
also er wird jetzt drei, da fängt man och schon mal so bissel an, dass er sich mal ran setzt und mal so bissel rum 
klicken(I9)
Anfangs naja war 's so ne Mischung aus Spielzeug und Arbeitsmittel, wo ich interessiert drauf geguckt hab.(I8)
damit hab ich mich halt so bisschen beschäftigt, da die Beispiele aus dem Buch abgetippt, 
versucht eigenen Kram zu schreiben, was am Anfang natürlich noch gehörig schief ging. (I1)
halt immer weiter damit beschäftigt und ... ja viele Sachn... oh Gott da würdsch heute (lacht) will ich mir die nich 
wieder anschaun. (I1)
Das Ding ... also ich hab davon noch nich viel verstanden (I1)
Genau und so richtig entwickelt hat sich eigentlich als Hobby. (I1)
größtenteils hab ich ja für mich programmiert.  (I1)
früher auch mal so paar kleine Sachen versucht selber zu schreiben.(I8)
bloß gesehen, dass es nen Computer gibt und das man den programmieren kann, aber vom Programmieren selbst 
noch kene Ahnung.(I2)
Erstma Spiele gezockt und ... ah nee Spiele programmiert erstma mein ich so (I2)
Und das war lustig, weil ich hab nen Freund, S., ich hatte kenen Computer zuhause. Ich hab die ganzen Programme 
programmiert und dann dort ausgetestet bei dem.(I2)
2.2.4 Computerspielen ist Arbeit
weil dort [beim Spielen] hat man ja vorgegebene Sachen sag ich mal (I4)
weil dort [beim Spielen] [...] muss [man] dann quasi diese Arbeitsabläufe, die wenn man das mal Arbeitsabläufe 
nennen soll, äh dort handhaben(I4)
bei nem Computerspiel sagt man sich, gut dann lass ich 's sein, schmeiß' ich 's in die Ecke und gut is für mich, [im 
Gegensatz zur Arbeit](I4)
früher hab ich gerne Strategiespiele also welche mit bisschen mehr Anspruch gespielt. Fan von Ballerspielen oder 
so was war ich nie. (I8)
Hauptsächlich Strategie, also Strategiespiele so Aufbaustrategie das man, [...] ja dieses übliche System wir ham 
zwe' Fronten die bekriegen sich [...] du spielst dort halt nen Teil dieser Schlacht aus, (I4)
das sind eigentlich so das hauptsächliche also wo och bissel Anspruch dahinter is (I4)
weil man muss dann ja och bei solchen Schlachten ja mal bissel was koordinier'n oder so.(I4)
teilweise so was wie so 'ne Wirtschaftssimulation Aufbauwirtschaftssimulation wie Anno {ein Spiel} is och sag ich 
mal ni undumm.(I4)
2.2.5 Der Computer ist Lego für „Große“ 
Den ersten komplett aus Schrott zusammengebauten eigenen(I3)
bisschen hobbymäßig halt dranrum gebastelt (I3)
also meinen Rechner versuch ich schon so vielseitig wie möglich zu gestalten,(I3)
aus fünf Rechnern bastelt er einen zusammen(I3)
Ich hab mir nur die einzelnen im Prinzip nur die Einzelteile zusammen gespart,(I3)
die Plastikverkleidung von vorne das war von irgend'nem alten Compak (I3)
auseinander geschnitten (I3)
wie ne Grafikkarte ofgebaut is(I3)
komplett eigenes Netzteil gebaut, (I3)
was dann och so Bastelarbeiten ging und so weiter, (I4)
da wurde halt och viel gebastelt mit dem Zeug.(I4)
I: Und warum grade dieses Rumbasteln, Rumschrauben?
P: Ich we'ß ni ich find das irgendwie faszinierend(I4)
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und wenn die wirklich mal am Basteln sind, (I4)
kann man heutzutage noch äh solche Bastlersätze quasi bekommen.(I4)
da [bei dem Bastelsatz] hat man dann die Platine plus Software und allem möglichen Zeug dazu,(I4) 
aber da [bei dem Bastelsatz] lötet man wirklich noch komplett selber zusammen.(I4)
weil das mit dem Löten halt [...] da we'ß ich dass da Vorsicht geboten is.(I4)
Es gibt ja äh diese gibt 's ja verschiedene äh ähm Möglichkeiten, dass man och heutzutage sogar noch bis auf 's 
Löten runter und Platinen herstellen, (I4)
dann eine Zeit lang war 's relativ extrem, da war ich dann eigentlich fast nur noch am Schrauben,(I4)
Wenn man jetzt mal abgeseh'n jetzt von diesen Bastelarbeiten, also da könnte ich ständig den quasi am Rechner 
schrauben (I4)
das is äh irgendwie geht da ne Faszination aus [vom Rechnerbasteln] (I4)
 Ähm das macht natürlich jetzt für jemanden der das gerne macht, dieses Zusammenschrauben,(I4)
weil ähm, man da nu diese zich Teile man hat die Hauptplatine dann dort noch den Controller dazu da Speicher, 
Prozessor, die Lüfter dazu, aus diesen ganzen Teilen, nimmt man dann so ne schöne graue Kiste stoppt das dort 
alles rein und hofft, dass es funktioniert(I4)
Na also ich sag mal so heutzutage wär's sogar möglich einen der noch ni allzu viel Ahnung hat, der könnte so 'nen 
Rechner zusammensetzen, weil ni mehr so viel gebraucht wird.(I4)
Ähm das macht natürlich jetzt für jemanden der das gerne macht, dieses Zusammenschrauben, macht 's natürlich 
langweiliger, weil er hat im Endeffekt nix mehr zu tun, einmal Zusammenstecken, das war 's.(I4)
mein Vater hat die Grafikkarte ausgebaut.(I4)
da hat sich dann mein Vater mit der Pinzette hingesetzt und  hat die wieder grade gebogen, 
Gott sei dank is ke'ner weggebrochen (I4)
Das war ja war ja da noch ni so der Fall, weil das ja alles diese Chips gewesen sind, da war nix mehr mit 'm 
Lötkolben mal ran und nee. Is  nich.(I4)
spät abends nochma extra ausm Bett raus gekrochen bin um dann ... ebend ma zu guck'n was die da grade basteln 
(I1)
Mein Bruder der is och so 'n rischer Bastler, der is mehr der Hardwaremensch.(I9)
hat der halt Computer zusammengebaut, aus'nander gebaut(I9)
Einzelgeräte jetzt aber ni mit ofgelistet oder?(I4)
ich hab seit ewiger Zeit ke'n CD- Laufwerk mehr, [...] aber ni angeschlossen (I2)
Früher musst ich dann dort noch irgendwelche Jumper setzen oder dort noch nen Schalterchen betätigen dort noch 
Schalter betäten, hat riesen Listen.(I4)
In dieser Beschreibung, wo ich dann gucken musste, also ich hab den Prozessor, ich hab den Speicher, dann muss 
ich  das das das das einstell'n.(I4)
Das war früher ja noch gewesen und das war, da ging halt die Faszination aus [vom Einstellen].(I4)
Das [Einstellen]fehlt bei den heutzutage dem Zeug 'n bisschen, (I4)
und das war's. Ansonsten stell ich den nix mehr ein.(I4)
Und davon  [vom Einstellen] ging eigentlich diese Faszination aus, (I4)
da musste man ja noch selbst viel also wenn man jetzt von der Hauptplatine ausgeht, dem Mainboard, musste man 
ja noch viel selber einstellen, (I4)
aber ansonsten war 's das, aber jetzt Hardware seitig, [...]  is ja nich mehr fällt alles weg.(I4)
dass ich wirklich wo ich was anfassen kann,(I4)
dort noch was stecken muss,(I4)
Dann läuft das vielleicht höchstens dann noch über dieses sogenannte BIOS dann noch 'n paar Einstellungen 
tätigen, (I4)
das brauch man ja heutzutage ni mehr, heute steck ich die ganzen Sachen zusammen, schalt das Ding an 
funktioniert fertig.(I4)
Ähm das macht natürlich jetzt für jemanden der das gerne macht, dieses Zusammenschrauben, macht 's natürlich 
langweiliger, weil er hat im Endeffekt nix mehr zu tun, einmal Zusammenstecken, das war 's.(I4)
Den hab ich eigentlich bloß pur (zeigt auf Laptop)(I4)
ansonsten kombinier ich den eigentlich nicht.(I4)
Nee aber interessant. [den Aufbau zu kennen](I3)
Und muss dafür jedes mal wiederum erstmal die ganze Verbindung zusammen stöpseln.(I7)
das Gehäuse war von irgend'em uralten Dreisechsenunachziger-Server(I3)
wie ne Grafikkarte ofgebaut is(I3)
2.2.5.1 Am Computer basteln ist ein Kampf gegen das Veralten
ansonsten also ich äh schraub nach wie vor gern an meinem Rechner rum also beziehungsweise ich bau ihn mir 
gern auch selber zusammen, rüst 'n selber auf.(I7)
nach dem ich meinen Rechner mal aufgerüstet hatte(I7)
eher kurzfristig mir vorstelle mal jetzt zu erledigen, dann da innerhalb der nächsten ein zwei Monate mir mal nen 
neuen Rechner zuzulegen. [...] ansonsten jetzt irgendwelche übermäßig starken Sachen brauch er nich.(I1)
damit 's 'n bisschen aktuell bleibt (I3)
Anhang 3 188
2.2.6 Der Computer ist ein Auto
so nem Uraltschrottteil (I3)
hat man halt dran rum gelötet(I3)
da wurde halt dorte mal dranrum geschraubt (I4)
Den ersten komplett aus Schrott zusammengebauten eigenen(I3)
ham wer dann die Grafikprozessoren ausgetauscht und das alles(I3)
ham mer noch das Kickrom, was  heute BIOS is, ... die ham mer um gelötet mit nem kl'enen Schalterchen(I3)
da ham mer mit 'nem Schalterchen die Kickroms um gelötet(I3)
Arbeitsspeicher von Hand eingelötet(I3)
Steckt den Stecker rein, dat Ding hupt dreimal und fährt hoch  und (I3)
bisschen hobbymäßig halt dranrum gebastelt und äh programmiert, wo andere halt an ihren Autos geschraubt 
haben oder Mopeds (I3)
das ham mer alles dann mit der Flex getuned (I3)
zusammen geschraubt  (I3)
mit Silikon verklebt und Plexiglasscheibe rein,(I3)
 Abhängig, wie man zum Beispiel of 'm Lande vom Auto oder vom Kfz abhängig is.(I3)
dann nebenbei noch das Internet anschmeisen,(I3)
nich mehr so wie früher, wo man sich da Stunden lang im Kämmerchen verkrochen hat um irgendwas dran 
rumzulöten(I3)
wie gesagt eben es werden ja halt ni unbedingt weniger Rechner. [...]wie viel bundesdeutsche Haushalte jetzt 'n 
Rechner haben, aber es dürften ja schon relativ viel sein, da ja der Trend zum Zweitrechner geht (I5) 
als ich auf Linux umgestiegen bin, wie man dann so schlagartig das ganze System verstanden hat, alles selber 
machen konnte.(I8)
2.2.6.1 Geschwindigkeit ist wichtig
damit 's schneller wird(I3)
aus 'ner lahmen Kiste ne etwas Schnellere gemacht mit eigenen Mitteln(I3)
 Man wollte immer schnellere Computer haben und so weiter und so fort.(I3)
das interessante is ja Rechner werden heut zu Tage immer schneller(I3)
so 'n Programm programmieren eigentlich is ne relativ schnelle Arbeit, (I3)
Und eigentlich also die Geschwindigkeit der heutigen Rechner find ich mehr oder weniger
ausreichend, weil die meisten Sachen sind ja wirklich schnell geworden. (I9)
Gut die Festplatten könnten noch bissel schneller werden, das merkt man manchmal, das nervt.(I9)
2.2.6.2 Eingabegeräte sind Bremsen
was am längsten dauert ist dieses sinnlose Einhämmern in die Tastatur.(I3)
aber die Eingabegeräte bleiben so lahm(I3)
aber die Tastatur is die Tastatur geblieben(I3)
ich find 's einfach ätzend äh da den ganzen Tag of der Tastatur rumhacken zu müssen(I3)
mein Wunsch wäre es mal of Maus und Tastatur verzichten zu können und zwar komplett.(I3)
nur noch durch irgendwelche Gedanken oder verbal wirklich reine verbale Kommunikation das Gerät zu bedienen.
(I3)
2.3 Computernutzung ist Programmieren
hatte ich ne Zeit lang och gar nüscht gemacht in Sachen programmieren oder so, (I9)
ne was he'ß üben, aber ich mein die technische Entwicklung is ja enorm schnell und wenn man da halt ma zwo 
Jahre nix macht, dann is halt das Wissen quasi veraltet. (I9)
 Na Programmieren mach ich eigentlich mit als Liebstes.(I9)
mach doch mal was sinnvolles programmier doch mal(I8)
 man macht 's [Programmieren] falsch und dann geht man halt of Fehlersuche.(I5) 
Rechner das is nich nur programmieren und so 'n Quatsch(I3)
I: Hmm. Ähm ... gibt es irgendwas wo du sagst, das machst du besonders gerne am Rechner? [...] 
P: Na Programmieren ja (lacht).(I5) 
Na vom Arbeiten her 's Programmieren is schon, 's macht schon Spaß,(I5) 
2.3.1 Programmieren ist ein  strukturierter Prozess   
man macht sich Gedanken so soll das ausseh'n, (I3)
das brauch ich, die Strukturierung, (I3)
man macht ne grobe Strukturierung, ich zu mindest. (I3)
Aber so die nee eigentlich fertig im Kopf  nee.(I3)
Im Prinzip is es ja das Programmieren is ja nur ne Anreihung von Befehlen.(I3)
was ja bei uns nu als Informatiker hauptsächlich die Programmierung ja betrifft, dann fängst de ja dort an selber zu 
schreiben, dort äh tiefgründiger über Probleme nachzudenken und so weiter  beziehungsweise dort Lösungen och 
zu finden (I4)
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2.3.1.1  Programmieren ist ein Weg  
die andre Zeit wird einfach genutzt um och die Kreativität wieder bissl zu fördern.
[...] man immer genau dann am kreativsten is wenn man grade ma nix erreichen will und genau dann komm einem 
die Ideen die man sonst nie kriegt. (I1)
Wobei mir jetzt grade en Stand erreicht ham glücklicherweise noch kurz vor Weihnachten, der doch recht 
zufriedenstellend is und s scheint ganz stabil zu lofen (I1)
dadurch hab ich jetzt och in den letzten Tagen bisschen was erreichen können. (I1)
dass ich mit dem Ding sowieso nix mehr erreiche.(I1)
aber es [Programmieren] kann och sehr sehr deprimierend sein, wenn mal wirklich was ni läuft, (I4)
wenn man wirklich dort na sag mer mal Wochen oder es reichen schon Tage an ein und dem selben Problem sitzt  
und einfach ni weiterkommt,(I4)
das is dann faszinierend, wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert wie 
man sich das wünscht(I8)
da ging's Programmieren langsam los. (I2)
Und ich hab halt das Problem, das ich viele kleine Sachen noch an dem Alten [System]  machen muss, obwohl ich 
viel lieber an dem Neuen weiterarbeiten würde. Das hält natürlich unheimlich auf (I1)
2.3.1.1.1 Programmieren beginnt unten
ich hab 'nen Grundgerüst ja, (I3)
äh klar man hat die Grundzüge, (I3)
of dieses Skelett irgendwie Fleischmassen drofzupacken (I3)
Hat bestimmte Grundkenntnisse,(I3)
oder dass sie weiß wie man Kartoffeln schält, so Grundkenntnisse. (I3)
2.3.1.1.2 Programmieren beginnt innen 
aber dann versucht man da irgendwie of dieses Skelett irgendwie Fleischmassen drofzupacken (I3)
ich hab 'nen Grundgerüst ja,(I3)
 Aber so die Feinheiten die kommen dann halt durch das Probieren raus (I3)
Die [Programmierprojekte] sind einfach große Herausforderungen, nich so leicht zu lösen. Wo man viel Kopfarbeit 
rein stecken muss (I8)
Denk ich, also wenn es jetzt, wenn ich wirklich grad drin bin [im Arbeiten], dann würd ich sagen das is ni so gut für 
denjenigen(I6)
2.3.1.2 Computernutzung ist etwas schaffen
wenn 's Lernen erfolgreich is, lern ich am liebsten, wenn 's Programmieren erfolgreich is ähm verstehst de wenn ich 
da jetzt irgendwas schaffe oder so, dann mach ich das am liebsten.(I6)
Na entweder wir kriegen halt irgend 'ne Ofgabe, die ich dann äh irgendwann geschafft hab ohne dass ich mich über 
meine selbst über meine eigene Dummheit ärgere, weil ich dann nach zehn Stunden irgendwas raus gefunden hab, 
was ich och nach fünf Minuten hätte sehen können.(I6)
irgend e'n Computerspiellevel zu schaffen, was we'ß ich(I6)
wenn mir halt äh ... gelingt irgendwas für mich selber zu programmieren, was ich dann halt benutzen kann, weil 's 
dann halt funktioniert.(I6)
ach n bissel bissel Dreiderendering mach ich och noch ab und zu, hab ich jetzt schon lange ni mehr gemacht,(I5) 
 Also Dreidebilder erstellen.(I5) 
Also gibt mal so zehn Minuten wo ich wirklich ganz konzentriert arbeite und dann och nix merke und dann wird och 
ordentlich was (I1)
Und am Ende kommt halt of 'm Bildschirm so ne Dreidewelt raus in (I3) 
2.3.1.2.1Programmieren ist ein magischer Schaffensprozess 
Wie ich das Gefühl [beim Programmieren] beschreiben, [...] dieses freudige, man hat etwas geschafft, (I4)
wenn man jetzt so irgendwas programmiert dann will man das ja schaffen beziehungsweise muss es schaffen, wenn 
's Vorgaben sind (I4)
 was he'ß ich we'ß ni, na 's is halt ähm 'n gutes Gefühl, wenn man was erschaffen hat.
 Man hat halt was erschaffen.  (I9)
irgendwie 'nen Job, bei dem man ke'ne vorzeigbaren Ergebnisse hat, dass is irgendwie denk ich also für mich wär 's 
unbefriedigend.(I9)
Beim Programmieren das is halt einfach, ja es is einfach das halt 'n  bissel ja man bastelt an irgendwelchen eigenen 
Sachen.[...] Und man kann dann of irgendwas zurückblicken, was man geschaffen hat.[...] Und ... das gibt halt ne 
Befriedigung, sag ich ma.(I9)
CnC-Programmierung für richtige Fräßmaschinen. [...] S' war halt och ganz witzig, gab's halt och so 'n Simulator zu, 
wo man halt geseh'n hat, wie das Werkstück gefertigt wird.(I5) 
's fasziniert mich halt eher das Erschaffen von von Dingen, also das ... für manche Menschen is halt trotzdem, wenn 
man halt so vom Programmiererberuf hört so, so ja ja man schriebt da so 'n paar Sach'n und of einmal steht da so 'n 
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Programm.(I5) 
'S hat schon 'n bissel was naja in Anführungszeichen Magisches da. Paar Wörter und dann funktioniert das.(I5) 
Is schon irgendwie sehr interessant ja.(I5) 
also die Möglichkeit halt Lösungen zu finden und diese halt dann umzusetzen äh mich das schon mir am meisten 
Spaß macht(I5) 
die ganze Entwickelung und Design und ... bla das Theoretische das is,[...] klar is es wichtig, [...] man darf aber ni 
abstreiten, dass ' s halt wichtig is zum zur  Entwickelung eines großen, also insbesondere wenn 's halt 'n großes 
Projekt is, dann muss man halt  sich vorher über bestimmte Sachen Gedanken machen und die fassen und dann 
geht 's halt erst  an das eigentliche Arbeiten.(I5) 
wenn das Design und die Analyse und das ganze Zeugs fertig is, den Rest den macht irgend 'n Affe of der 
Schreibmaschine mehr oder weniger(I5) 
Also das is alles ja Kinkerlitzchen eigentlich, was man ja jetzt so ni versteh'n kann äh, naja so ganz einfach is es ja 
doch ni.(I5) 
wenn 's halt 'n Thema hergibt wo man also 'n Bereich hat oder 'ne Methode  oder ne Klasse hergibt, wo man sagt, 
hey die würd ich jetzte mach'n und dann hab ich wenigstens, meisten is immer günstig, wenn man schnell 's 
Ergebnis och seh'n kann.(I5) 
wenn man nachweisen kann, dass es funktioniert und das mehr oder weniger gleich sichtbar is, also wenn man ni 
erst noch äh fünf Klassen schreiben muss bevor die e'ne dann funktioniert, weil man sich das so überlegt hat, dass 
das am günstigsten is, äh dann is mitunter etwas langatmig.(I5) 
Aber ansonsten das is schon, wie gesagt eben das Erschaffen von ... von funktionierenden Programmen is schon 
sehr interessant. [...] vielmehr die Frage der Lösung und wie man sie erreichen kann.(I5) 
naja kommt immer drof an ob man grade e'n verbissenen Faden hat oder ni,(I5) 
das was man zusammen gecodet hat, funktioniert nie aus irgendwelchen Gründen (I5) 
Naja das is so 'n schöpferischer Prozess, also man ... kreiert da etwas.(I8)
2.3.2 Programmieren ist wie Kochen
I: Wie is Programmieren so? Also ich mein, weil ich ich kann ni programmieren so. Wie fühlt sich das an so zu 
sagen?
P: [...] bei ner Hausfrau würde man sagen sie erfindet 'n neues Rezept. (I3)
bei ner Küchenfee wenn man sacht sie hat die Idee äh en ganz besondren Rezept für nen Hirschbraten. So nu hat 
sie die Idee und will da irgendwo hin, also setzt se sich in ihre Küche und probiert dann aus. Hat bestimmte 
Grundkenntnisse, das se jetzt we'ß wie man Schweine wie man jetzt zum Beispiel Hirsch zu bereitet oder dass sie 
weiß wie man Kartoffeln schält, so Grundkenntnisse. Aber so die Feinheiten die kommen dann halt durch das 
Probieren raus und am Ende is man halt och stolz darauf es hat funktioniert und man hat am Ende en wirklich gutes 
vorliegendes Rezept. So in etwa kann man das Programmieren bezeichnen (I3)
man kann jedes Programm mit nem Backrezept vergleichen,(I3)
 Is wie beim Kochen, [...](I3)
 ich halt mich och beim Kochen an ke'n Rezept, ich hab 'nen Grundgerüst ja,
 aber dann versucht man da irgendwie of dieses Skelett irgendwie Fleischmassen drofzupacken das das nachher 
nach irgendwas gescheites aussieht.(I3)
2.3.3 Programmieren ist ein Haus bauen
Und ich finde halt, ja es macht halt Spaß. Man programmiert was und dann irgendwann startet man 'n  Programm, 
man we'ß man hat 's selber geschrieben, es läuft. Das is vielleicht 'n bissel vergleichbar, als wenn man 'n Haus 
gebaut hat oder so.(I9)
bei vielen Spielen macht man sich doch äh Gedanken drüber, wie so was aufgebaut is.(I8)
wie man die Technologien [...] so konstruieren kann, dass sie den eigentlich Zweck erfüllen,(I8)
 zwei Systeme an denen wir arbeiten, das eine was grade läuft und das andere was ich neu mehr oder weniger neu 
aufbaue und dann das Alte mit dem Neuen verbinde. (I1)
2.3.4 Programmieren ist eine Unterhaltung mit der Technik
eben bloß wie eben mit dieser Sprache, die 's gibt.(I5) 
Arbeit da halt mit dem Basic, mit meinem Buch und mit dem Programmierübungen.(I5) 
hat sich mein Interesse dann och erst leicht dann entwickelt als es dann im Gymnasium ans Programmieren ging.
(I5) 
in der zwölften eben ... dann angefangen zu programmieren in Turbo Pascal(I5) 
CnC-Programmierung für richtige Fräßmaschinen. [...] S' war halt och ganz witzig, gab's halt och so 'n Simulator zu, 
wo man halt geseh'n hat, wie das Werkstück gefertigt wird.(I5) 
Und C-Plusplus {Programmiersprache} hatten wir glob ich am Ende och nochmal ganz bisschen, aber da hatten wir 
so wenig, das ich mich zum Anfang meines Studiums schon nie mehr dran erinnern konnte, was wir da gemacht 
ham,(I5) 
das was man zusammen gecodet hat(I5) 
irgendwann mal n Buch geschenkt ausgeliehn[...] Wo's ebend um Programmierung in C {eine 
Programmiersprache}ging. (I1)
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dann gab's an d'r Schule so verschiedene Programmier-AGs Java, Turbo-Pascal {zwei weitere 
Programmiersprachen} (I1)
und zwar war das im Basisdialekt (I2)
hab ich mich mit Assembler {sehr hardware nahe Programmiersprache} beschäftigt, weil ich halt ... Das Ziel war im 
Prinzip, dass de den Taschenrechner mit Assembler programmierst, weil das Basic {andere Programmiersprache} 
zu langsam ist, was ni funktioniert hat bei dem Casio 
Dann hab ich halt Assembler fürn Computer äh fürn  X86 mir beigebracht nach und nach. (I2)
hab die verschiedensten Programmiersprachen kennen gelernt und mich da durch Windows geklickt. (I8)
Schlechter Programmierstil irgendwann haste gemerkt, dass des besser programmieren kannst (I2)
Dann hab ich halt Assembler fürn Computer äh fürn  X86 mir beigebracht nach und nach.(I2)
2.3.5 Programmieren ist ein Kampf mit Problemen
I: Macht dir das Spaß? [Programmieren/Komponieren/konzentriert Arbeiten]
P: Jaja natürlich...ähm es kommt natürlich immer drauf an wie s läuft (I1)
Also Komponieren is da weniger kritisch (I1)
wenn man nu of Arbeit für en bestimmtes bescheuertes Problem absolut kene Lösung findet dann äh ist das schon 
nervreibend oder nervenofreibend (I1)
Es is nich so das es mir  wirklich schlecht geht dann, aber es nervt halt und man is dann och ma gewillt aufzugeben 
und das erstma sein zulassen, sich mit was anderem zu beschäftigen (I1)
Es gibt natürlich oftmals Sachen wo man stundenlang über nem Problem knobelt um dann rauszufinden das es 
eigentlich was total banales und dämliches war, was man hätte innerhalb von ner halben Minute hätte lösen können 
(I1)
ich denk ma so schlimm, dass ich das Ding am liebsten weggeworfen hätte wars nich (I1)
dann gibt 's natürlich äh viele Sachen, die man äh die höheren Anspruch ham, die sehr interessant sind ähm ja.(I8)
Die sind einfach große Herausforderungen, nich so leicht zu lösen. Wo man viel Kopfarbeit rein stecken muss und 
das is dann faszinierend, wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert wie 
man sich das wünscht.(I8)
2.3.6 Programmieren ist  Arbeiten am Rechner 
aber so zu sagen ich geb die Computersache of, sei 's als [...] Nebenberuf(I3)
da ich 'n ja nun och bisschen gewerblich nutze.(I3)
mehr nur noch für die praktische Arbeit fast also fast ausschließlich.(I3)
es wird dann vielleicht am Ende nur noch 'n reines wirklich Arbeitsgerät,  (I3)
dass das Gerät wirklich nur noch Arbeitsmittel wird, (I3)
Arbeits- und Kommunikationsmittel.(I3)
also wenn man da jetzt wirklich so 'n Job hat als Programmierer (I3)
so 'n Programm programmieren eigentlich is ne relativ schnelle Arbeit, (I3)
Wie ich das Gefühl [beim Programmieren] beschreiben, also of der einen Seite och wie man 's bei diesen Spielen 
her kennt, dieses freudige, man hat etwas geschafft, (I4)
Nu ich hab 'nen Nebenjob beim XY-Institut und da programmier ich als Werksstudent halt also Hiwi 
{Hilfswissenschaftler}.(I9)
mit der Arbeit also im programmiertechnischen,(I5) 
Zu mal ich ja jetzt schließlich mich dafür entscheiden hab damit meinen Lebensunterhalt zu bestreiten.(I5) 
I: Mhm Medieninformatiker oder was war das?
P: Ach so mit Berufsbezeichnung.(I6)
 wir ham quasi so was wie zwei Systeme an denen wir arbeiten (I1) 
Und ich hab halt das Problem, das ich viele kleine Sachen noch an dem Alten [System] machen muss, obwohl ich 
viel lieber an dem Neuen [System] weiterarbeiten würde. (I1)
wenn man jetzt mit dem Gerät arbeitet also, (I4)
och dann das Arbeiten wenn 's an 's Programmieren beziehungsweise irgendwas geht,(I4)
zu hause nutz ich den Rechner jetzt arbeitsbedingt nich mehr so viel(I1)
Gut ja of Arbeit läuft das Ding natürlich die ganze Zeit.(I1)
diese Arbeitsphasen kommen mehr oder weniger schubweise. (I1)
von der Zeit die ich dort sitze Achzigprozent bis so in der Richtung würd ich tatsächlich arbeiten und die andre Zeit 
wird einfach genutzt um och die Kreativität wieder bissl zu fördern. (I1)
[...] man immer genau dann am kreativsten is wenn man grade ma nix erreichen will und genau dann komm einem 
die Ideen die man sonst nie griegt. (I1)
dann eigne Programmierprojekte also jetzt och fürs Orchester hab ich grad die Homepage überarbeitet, (I1)
aber wie halt gesacht das wird nur wenn mal wieder nen größerer Block Zeit is zur Verfügung, weil ich hab och 
gemerkt ich brauch immer ne Weile um mich erstmal wieder einzuarbeiten in das was ich schon gemacht hab (I1)
hatte ich immer einen der ältesten Rechner von den Leuten aus der Klasse und hab eigentlich wirklich bloß dran 
oder hauptsächlich dran gearbeitet äh (I8)
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2.3.6.1 Programmieren ist  Arbeit, die Spaß macht
Ich benutz 'n Computer halt, also ich programmiere halt zum Beispiel jetzt och aus Spaß.(I9)
Für private Sachen, was eigentlich, wo für ich ke'n Geld krieg so zu sagen  (I9)
dann halt Programmieren, also is och 'n wunderschönes Hobby, wenn de vor allem was schönes programmierst was 
für dich selbst oder beziehungsweise wenn's dich halt interessiert und wenn 's ni irgende'n sinnloses Studienprojekt 
is.(I2)
wenn 's dann wirklich Beruf is, is das als Hobby dann fast immer gestorben.(I3)
I: Hmm. Ähm ... gibt es irgendwas wo du sagst, das machst du besonders gerne am Rechner? [...] 
P: Na Programmieren ja (lacht).(I5) 
Na vom Arbeiten her 's Programmieren is schon, 's macht schon Spaß,(I5) 
naja 's konnt' ich halt relativ gut.(I5) 
Im Vergleich zu den anderen ging's, also ich war jetzt ni der Schlechteste. Der Beste das würd ich mir jetzt ni 
rausnehmen(I5) 
aber wie gesagt es hat mich schon interessiert, 's hat schon Spaß gemacht(I5) 
2.3.6.2 Computernutzung ist Emotionen erleben
Und man kann dann of irgendwas zurückblicken, was man geschaffen hat.[...] Und ... das gibt halt ne Befriedigung, 
sag ich ma.(I9)
na 's is halt ähm 'n gutes Gefühl, wenn man was erschaffen hat. (I9)
 Na Programmieren mach ich eigentlich mit als Liebstes.(I9)
Stolz is eventuell 's zu können, [Programmiren](I3)
wenn man bestimmte Dinge ma programmiert oder so und dann es funktioniert einfach. [...] Das is dann toll.(I3)
das is dann faszinierend, wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert wie 
man sich das wünscht.(I8)
schon immer 'n Faible für Elektrik und alles gehabt(I3)
freut der sich wie ein Schneekönig wenn er irgendwie so aus fünf Rechnern bastelt er einen(I3) zusammen(I3)
Jo das war dann so ... so schöne Sachen. {Computerbasteln}(I3)
Aber es hat funktioniert(I3)
Ja erhebend halt, Stolz {das es funktioniert}(I3)
hmna Mpdrei hab ich auch ... is zwar assbachuralt aber funktioniert noch(I3)
da freut er sich einfach nur, dass 'n Bild da is.(I3)
dann abends hab ich och kene Lust mehr drof. (I1)
2.3.6.2.1 Programmieren ist Spaß haben
also in der in der  Schule ham mir diese Informatikhomepage da äh Schulhomepage in Informatik programmiert. Das 
war ganz äh interessant, das hat mir relativ viel Spaß gemacht, äh gibt jetzt zwar ni mehr, weil die durch ne neue 
ersetzt wurde, aber hat ja ne Weile gehalten.(I6)
also ich programmiere halt zum Beispiel jetzt och aus Spaß.(I9)
wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert wie man sich das wünscht. Das 
macht dann schon viel Spaß und dann macht man och gerne in der Freizeit weiter, selbst wenn es mal nich [...] 
irgendwie für die Uni oder irgendwie gefordert wurde.(I8)
Und ich finde halt, ja es macht halt Spaß. Man programmiert was und dann irgendwann startet man 'n  Programm,
(I9)
dann kann ich mich abends halt mal ran setzen, mal bissel programmieren mal so eigene Projekte verfolgen.(I9)
natürlich man hat sich immer gefreut wenn was Neues funktioniert hat, (I1)
2.3.6.2.2 Computernutzung ist Wut und Frust
wenn irgendein Benutzerinterface total scheiße is und du eigentlich was ganz anderes erwartest als dann passiert, 
dann würdst du deine Computertastatur zur mindest äh an die Wand schmeißen am liebsten.(I6)
I: (lächelt). Ja können mer, 's kann och sein, ähm dass du irgendwas hatt'st wo du sagst, also das war besonders 
doof, das is besonders blöd gelaufen und du 's irgendwie negativ, das hätt' ich den Rechner am liebsten genommen 
und aus 'm Fenster oder so.
P: * Boa * das passiert mir öfter, aber.(I6)
zur Weißglut dich leicht treiben lässt von Technik wie ich, dann würd'st du beispielsweise wenn de zwe mal das 
Passwort falsch eingibst.(I6)
da haste halt nen Programm geschrieben und es geht dann ni, nen riesen Programme und dann ach, ich me' hab 
ich mich n bissel geärgert, (I2)
sag ma so, ... Wut auf den Rechner selbst weniger, aber Wut im Zusammenhang mit dem Rechner höchstens 
also(I2)
Weste Quake {Egoshooter} spielen, Jagen und Sammeln, weste und wenn de da verlierst, na da bin ich wirklich 
ausgerastet, aber da hab ich eigentlich Wut weniger auf'n Computer aber in dem Zusammenhang, da hab ich och 
ma ne Tastatur durch die Gegend geworfen schon ma. (I2)
wenn was ni funktioniert, aber ... ich hab einfachma gesagt es hat ke'n Sinn sich da extrem darüber ofzuregen, 
deswegen hab ich's dann irgendwann mal gelassen.(I2)
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hatte ich noch ke'ne großen Ärgernisse, was man immer hört von irgendwelchen Leuten, so Thema Diplomarbeit 
geschrieben und nach der Hälfte is die Festplatte kaputt gewesen alles war weg.(I9)
also 's eigentlich ... frustrierend is es ja immer, wenn mal was ni funktioniert.[...] Das hat man jetzt in dem Bereich 
relativ oft, (I5) 
da kann so was [nicht weiter wissen beim Programmieren] echt demotivierend und deprimierend sein irgendwo.(I4)
Grade wenn man sich dann durch irgendwelche proprietären {nicht freie/ offen zugängliche} Sachen durch klicken 
muss und einfach keine Ahnung hat warum 's nich geht.[...] Und keine sinnvolle Hilfe dafür findet, wenn man mal ne 
ansatzweise Hilfe hat, dann steht dort , klicken sie darauf und darauf und der Button, auf den man klicken soll, der is 
grad disabled [...] Das is frustrierend, also wenn man da nich die Ressourcen hat und mit viel Zeitaufwand 's 
rausfinden kann, sondern einfach ausgeliefert is dem Hersteller, dann is 's blöd.(I8)
2.3.6.3. Programmieren ist die Zeit vergessen
was is 'n programmieren, naja es kommt drof an wie gut's läuft, aber normalerweise is das, also Buchlesen tust de ja 
ab un' zu ma, da kannste total abtauchen und Zeit vergeht wie im Flug und so kann's beim Programmieren genauso 
sein. Also de ... Zeit vergeht * schschsch* schreibst schreibst schreibst schreibst schreibst, abends hast de 
Kopfschmerzen [...] und zwischenzeitlich klappt's ni, das passiert öfters mal [...] ja es is halt, die Zeit vergeht halt im 
Fluge, ist halt ne Tätigkeiten wo dich voll verlieren kannst im Programmieren sag ich ma so ... und das macht 
wahrscheinlich och den Reiz aus. Also das Problem lösen, zerlegen ist schön is einfach ne kreative Arbeit, wo man 
halt sich risch vergessen kann drin ja.(I2)
2.3.6.3.1  Programmieren ist eine andere Art Computerspiel  
zur Zeit äh hab ich 'n paar sehr theoretische Konzepte, die ich da ausprobiere [...]und KI spiel ich zur Zeit 'n 
bisschen rum, is och ganz nett.(I8)
Wie ich das Gefühl [beim Programmieren] beschreiben, also of der einen Seite och wie man 's bei diesen Spielen 
her kennt, dieses freudige, man hat etwas geschafft, (I4)
3.Der Computer ist eine Person
also vom besten Kumpel bis hin zur Freundin war der Rechner alles. (I3)
 Er sollte so viel wie möglich können. (I3)
eher kurzfristig mir vorstelle mal jetzt zu erledigen, dann da innerhalb der nächsten ein zwei Monate mir mal nen 
neuen Rechner zuzulegen. ansonsten jetzt irgendwelche übermäßig starken Sachen brauch er nich.(I1)
also sprich das Gerät wird dann doch wieder so 'n Teil der Familie(I3)
mit Hilfe eines kleinen Programms über das Modem erzeugen können,(I3)
Früher war der Rechner das ein und alles, (I3)
 Entweder das Verhältnis wird wieder inniger,(I3)
ich find das der Computer hat sich in vielen Dingen so weiterentwickelt, [...] von CD of DVD jetzt ham wir Blueray. 
[...] Von dem BT dem alten BTX-Netz  bis hin zu Ethernet jetzt im Gigabit-Bereich,(I3)
das is diese Mobilität, die wirklich wo ich finde erstaunlich is und wo das immer weiter ähm wächst
man kann nu das Gerät quasi mitnehmen (I4)
es denen och irgendwo sagt was s'e wollen, ni dass s'e ni, praktisch das sich der Computer an sie [die Nutzer] 
anpasst und ni sie sich an d'n Computer. (I2)
entweder die Hardware streigt (I5) 
Ansonsten, was ich mir noch wünschen würde, wäre, das es ni so schnelllebig is.(I4)
Kauf ich mir heute 'n Rechner, warte ich zwe' Monate is das Ding schon wieder Steinzeit halb(I4)
3.1 Computernutzung ist physischer Kontakt
dann kam ich glaub ich über meinen Onkel eigentlich 's erstemal mit Computer in Berührung.
saß dann zu hause am Rechner und hatte keine Ahnung was ich machen muss(I7)
An dem Rechner von meinem Vater(I7)
Äh ... setz mich dann an 'n Rechner(I7)
Ja also eigentlich immer wenn man was neues begreift. [...] wenn man irgendwelche neuen Konzepte verstanden 
hat, das is faszinierend.(I8)
3.1.1 Für das Kennenlernen des Rechners gibt es Hilfen
hat der [Vater] mir und meinem Bruder mal ne Einführung in diese ganze EDV-Technik mal gegeben,(I4)
I: Was hat dich dann bewegt, das ganze och zu studier'n?
P: ... (überlegt) Ähm, das Nacheifern. [...] Das Nacheifern von meinem Vater, (I4)
schon vorher über Elektronik ähm mehr oder weniger jedes Buch aus der Stadtbibliothek bei uns mal ausgeliehen 
hatte (I7)
 Also ich schätz, dass ich da ähnlich [wie bei Elektronik] dann auch weiter drüber eingestiegen bin.(I7)
Und da können halt Schüler Programmierkurse und so besuchen und das wird von Studenten geleitet.(I9)
dort mehrere Jahre gelernt Turbo Pascal dann C Plus Plus {beides Programmiersprachen}. (I9)
davon abgekommen Informatik überhaupt wollt ich ni studieren(I9)
tiefer gehendes Interesse och mehr so technischer Natur kam dann vor allem mit durch mein'n Onkel (I1)
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irgendwann mal n Buch geschenkt ausgeliehn[...] Wo's ebend um Programmierung in C {eine 
Programmiersprache}ging. (I1)
in der [...] achten Klasse [...]dann mit den ganzen andern Computerfreaks (lächelt) mehr oder wenischer oder halben 
Computerfreaks zusammengekommen bin (I1)
dann gab's an d'r Schule so verschiedne Programmier-AGs Java, Turbo-Pascal {zwei weitere 
Programmiersprachen} (I1)
hatte dann mein Vater 's erstemal 'n Zwosechsenachziger (I7)
klar muss man of passen, es gibt och Gefahren irgendwo, aber im Endeffekt e'nerseits muss er [der Sohn des 
Befragten] 's ja lernen.[...] Und da is es besser, wenn ich 's ihm beibringen kann(I9)
hat mir mein Vater en Atari. [...] der hat och selber da drof bissel programmiert(I9)
meinen ersten halt  Kontakt mir Computern irgendwie[...] war halt C-Vier'nsechzig.[...] weil meine Eltern wollte halt 
das ich mich ähm ... mit der Computertechnik etwas auseinander setze, (I5) 
3.2 Der Computer ist eine Frau
Na es is jetzt ni so, das ich mit dem Computer verheiratet bin also, is austauschbar und ich denk ich könnt 'n och ... 
ähm wenn ich jetzt was anderes studieren würde oder so, dann könnt ich 'n sicher och ne Weile in Schrank stell'n. 
[...] ja aber, da gibt 's im Moment ke'n Grund und ja.(I6)
Ich war letzten Sommer zwei Wochen vom Rechner getrennt und das letzte mal vorher vor ein'n'halb na vor fast 
zwei Jahren mal für fünf Wochen also(I8)
was wenn ich in Amerika bin oder of Rügen oder was we'ß ich da würd ich ni sagen, dass ich was vermisse, aber 
ansonsten, wenn ich irgendwo nur rum sitze, dann schon denk ich.(I6)
meine erste Begegnung mit 'm Computer war,(I6)
Ist ja jetzt nie so als würd ich mit ihm schlafen  (I5) 
also vom besten Kumpel bis hin zur Freundin war der Rechner alles. (I3)
3.3 Rechner ernähren sich von Elektrizität
das Energiefressen is so ne Sache. [...] wenn ich jetzt vom Desktoprechner ausgeh, wenn halt die Netzteile schon 
was we'ß ich dreihundertfufzig Watt ham. [...] dann we'ß man, dass wenn halt das Ding den ganzen Tag sollte.[...] 
(I5) 
ordentlich an Strom gefressen wird und das wird man och of der ... hmm Rechnung seh'n, (I5) 
Laptop versucht man halt Prozessoren und das Betriebssystem dahingehen so hinzukriegen, dass eben möglichst 
wenig Strom verbraucht wird.(I5) 
insbesondere wo jetzt och digitale Bilderrahmen gibt, wo ich ja finde das is ne übelste Stromverschwendung,(I5) 
Manche Anwendungen brauchen aber viel Leistung.[...] Insbesondere Spiele(I5) 
Also wenn 's mal passiert, dass man das Netzteil im Büro liegen lässt, dann is das blöd. Dann geht man relativ zeitig 
ins Bett und is am nächsten Tag ziemlich früh in der Uni(I8) 
3.3.1 Spiele haben Bedürfnisse
die e'nen Spiele brauchten dies, die anderen brauchten das(I3)
Manche Anwendungen brauchen aber viel Leistung.[...] Insbesondere Spiele
Es gibt natürlich och Spielelaptops.(I5) 
Aber die [Spielelaptops] können halt bei für die gleichen Kosten können die halt och niemals mit 'm Desktoprechner 
konkurrieren, muss man trotzdem Abstriche machen(I5) 
3.4 Rechner werden krank
Äh das erste und bisher einzige mal mit 'nem akuten Virenbefall (I7)
Und das war eben äh mit nem Virus verseucht. (I7)
Ich hab irgendwann haufenweise Virenwarnungen gekriegt.(I7)
das ebenfalls virenverseucht war und der ganze Spaß [Ironie] von vorne los ging (I7)
erstaunlicher Weise auch das einzige mal das ich richtig mit Viren, [...]Computerviren jetzt zu tun hatte.(I7)
man ständig bloß 'n Fortschrittsbalken vom Virenscanner mehr oder weniger beobachten durfte,(I7)
3.4.1 Computerteile können sterben
zum Beispiel der erste Prozessor dabei gewesen, den ich mehr oder weniger halb zerwürgt hätte, 
ja das war einmal Schockmoment, (I4)
Und ich steck den Computer an und da tut 's erstmal schlag und das Netzteil explodiert.(I7)
der Blitzschlag hat dann letztendlich Motherboard beschädigt (I7)
3.5 Der Rechner ist Knecht und Herr
An dem Rechner von meinem Vater und dann hatte ich ganz verzweifelt meinen Onkel angerufen und der hat mir 
die ersten DOS-Kommandos so [...] c äh ne a Doppelpunkt und dann wie man 's Spiel auf die Festplatte kopiert und 
so weiter.(I7)
Der läuft meistens dann auch [...] also außer wenn ich  [...] Bratsche übe. [...] Da läuft er definitiv dann nich 
nebenbei, weil das Surren kann ich nich leiden.(I7)
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Und ja ansonsten, wenn ich weg geh [ist der Rechner aus]. (I7)
Also ich schalt'n schon aus. Es is selten, dass er mal jetzt äh über Nacht läuft (I7)
Oder auch wenn ich weg bin, lass ich 'n eigentlich nich laufen.(I7)
Also vielleicht 'n radikal anderes Bedienkonzept, das irgendwie intuitiver is.
ob Text-to-Speach irgend äh ne ähm also die Sprachbedienung irgendwann mal so weit sein kann (I7)
der Kumpel der an und für sich so strohdoof is, das er nur Null und Eins kennt.(I3)
nur noch durch irgendwelche Gedanken oder verbal wirklich reine verbale Kommunikation das Gerät zu bedienen.
(I3)
das ganze das beruht einfach alles of formalen Konzepten und man kann 's verstehen und der macht genau das, 
was er soll(I8)
es würde halt eher darum gehen bestehende Sachen zu verbessern also jetzt was konkret neues könnt ich mir jetzt 
nix vorstell'n ich meine erleichtern auf der einen Seite is schön aber es soll einem ja och nich alles abnehmen, weil 
sonst bleibt ja von der eigenen Kreativität nix mehr übrig also bissel Kontrolle sollte doch schon noch da sein. (I1)
3.6 Der Rechner ist ein Begleiter durch den Tag
ja also 's is mehr oder weniger so mein Tagesbegleiter, also wenn andere Leute mögen 's Radio hör'n 'n ganzen Tag 
beim Arbeiten, ich hab halt meinen Rechner an. (I5) 
warum och immer also es is schon 'n Teil für mich in meinem Leben. (I5) 
ich könnt mir och 'n also jetzt so ganz 'n Leben ohne Rechner könnt ich mir jetzt  ni unbedingt vorstellen.(I5) 
Und ja gut eigentlich läuft der Rechner praktisch den ganzen Tag (I7)
3.7 Computer binden den Nutzer fest
 Abhängig, wie man zum Beispiel of 'm Lande vom Auto oder vom Kfz abhängig is.(I3)
Man is einfach heutzutage in der heutigen Entwickelung von diesem ... Gerät abhängig(I3)
I: Du hast vorhin gesacht du würdst Entzugserscheinungen ham ohne Rechner. Ähm würdst du denken dass es 
dass man davon süchtig werden kann?
P: ... Süchtig  nich, abhängig.(I3)
wo man wirklich da acht  Stunden am Tag nur vor 'm Bildschirm hängt,(I3)
mediale äh Unabhängigkeit hab ich och schon bei der Bundeswehr gehabt mehr oder weniger
aber ich kann och ohne Rechner auskommen, das is ni das Problem.(I5) 
3.8 Ohne Computer sein ist Trauer 
Ich würd Entzugserscheinungen kriegen (I3)
das [Fehlen vom Rechner] is genauso wie wenn man sagt, was is wenn du jetzt plötzlich auf alle dein 
Kommunikationsmittel wie Telefon, Fernsehen et cetera verzichten müsstest.(I3)
ich hab 's jetzt im Urlaub ochmal ne Woche ohne ausgehalten, aber das is glaub ich dann schon die 
Schmerzgrenze.(I3)
es würde sicherlich ne Zeit lang geh'n, aber irgendwann fehlt e'm was, (I3)
zwe Tage, aber dann fängt das schon an, dann muss man nach seinen E-mails gucken, äh et cetera (I3)
Deswegen äh nich also Entzugserscheinungen das man sagt man fühlt sich halt leer,(I3)
also für mich is es jetzt ni unbedingt so der größte Lebensinhalt sag ich mal so.(I5) 
aber also 's is nie so dass ich sagen würde mein Leben oder so würde ich jetzt ni ohne das bestreiten können.(I5) 
also ich hab jetzt nu ni unbedingt das Problem och ohne Rechner auszukommen,(I5) 
wenn ich jetzt of meine Shortnews verzichten müsste hmm (lächelt).[...]'S wär schon schwer.(I5)
Also früher war das manchmal relativ kritisch ähm gerade Urlaub mit der Familie das is ja son Thema wenn man mal 
zwei Wochen lang weit ab vom guten Stück is [...] Ähm das war tatsächlich teilweise schwierig. Nich so das es mir 
schlecht ging, aber ... wes och nich... so bissel na Sehnsucht wes nicht (leise), war dann schon da. mir zu sagen 
meine Güte, das Ding steht in zwe Wochen immer noch da, da wird nix schlecht in der Zwischenzeit, kann sein das 
mir vielleicht n paar Ideen verloren gehen[...]aber zur Not gibt’s och noch Zettel und Stift wo man sich das 
aufschreiben kann  (I1)
Also ich halt schon mal nen Tag ohne Rechner aus, 's macht zwar Spaß, aber 's is ni so das ich ohne den ni leben 
kann. ... Das währe och schrecklich(I2)
es is nen tolles Gerät, aber ich muss mal überlegen gibt’s irgendwas was ich ohne Rechner garni machen könnte, ... 
na gut ich könnte ke'ne Mails abrufen (I2)
na klar es is schon schön, ich würd's schon bestimmt merken, wenn ich's ni da hab, aber es is ni so dass ich 
zusammensacken würde und psychologisch zusammenbrechen (I2) 
ja manchmal gibt’s dann halt Probleme mit n Eltern [...] einmal wars so das irgendwie diese Vibration von dem 
Rechner oder von dem CD-Laufwerk oder irgendwie so was hat sich durch den Boden ins Schlafzimmer meiner 
Eltern übertragen [...] für meine Mutter nervig genug und da musste ich dann halt ausschalten und das hat mich och 
n bisschen gestört, is globe och n bissel lauter geworden dann den Abend (lächelt). (I1)
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3.9 Übermäßige Computernutzung ist Schmerz
wenn man dann mal so nen Programmierer fragt wenn der mal außergewöhnlich großes Projekt geschrieben hat 
und lange, dann schön die Sehnenscheidenentzündung am Abend jippie,(I3)
die steifen Schultern durch die Maus, (I3)
 ich find 's einfach ätzend äh da den ganzen Tag of der Tastatur rumhacken zu müssen
dass man sagt man will am Wochenende das Ding einfach ni mehr seh'n,(I3)
ich glaub da will man dann abends echt nich mehr seh'n.(I3)
man sollt vielleicht nich so viel und so  und sag ich mir selber och immer aber.(I6)
4.   Der eigene Rechner ist eine modellhafter Raum, den es zu entdecken gilt  
Naja hat sich halt meine Mutter eben  ihr'n Rechner gekoft und das war halt och nochmal so ne ganz eigene Welt 
also der eigene Rechner und dann das Entdecken, was kann man damit machen.(I5) 
was hat man überhaupt alles für Möglichkeiten aber damals hab ich ja och noch nie so das Verständnis dafür 
gehabt.[...] War so allgemein herauszufinden, was is das für 'n(I5) 
ich we'ß jetzt zwar wie die Mechanismen dahinter sind(I5)
Ach so du meinst jetzt so an Peripheriegeräten oder so was? (I2)
Also an meinem eigentlichen Rechner hab ich ne Tastatur,  [...]Und das war's im Prinzip. Ja eine Maus, aber dann 
sag ich ma so ... An dem Rechner wo 's Internet auch is, da is halt 'n Drucker dran, 'n Scanner  und ansonsten an 
Zusatzperipherie na , nu gut 'n Scanner hat ni jeder aber das is nu och nüscht weltbewegendes. (I2)
Man kann das einfach alles begreifen. Also bei bei jeder Naturwissenschaft is es so, dass sie viel auf Beobachtung 
beruht, wo dann Modelle entwickelt wurden und beim Rechner is es genau andersrum. Da wurden Modelle 
entwickelt und die wurden dann umgesetzt.(I8)
Also es is nich so, äh dass man sich seine eigene Welt konstruiert und versucht, dass die äh das tut, was die 
Außenwelt macht, sondern andersrum man konstruiert die Welt so wie man sie braucht.(I8)
Und am Ende kommt halt of 'm Bildschirm so ne Dreidewelt raus in (I3) 
wie man die Technologien [...] so konstruieren kann, dass sie den eigentlich Zweck erfüllen,(I8)
als ich noch ke'nen eigenen Rechner hatte,(I9)
Also als ich dann meinen eigenen Rechner hatte zu mindest.(I9)
was 'n bissel nervig teilweise warn, das war, na gut ok ich sag mal so mit dem Alter wo diese Einführung war,(I4)
hab die verschiedensten Programmiersprachen kennen gelernt und mich da durch Windows geklickt. (I8)
4.1 Lernen über Computer ist wie eine neue Welt entdecken
so anfangs war 's so reines Interesse halt mal angucken reinschnuppern,(I4)
Äh Programmierung und so weiter wo dann natürlich dort noch viel die ersten Einblicke in die(I4) Programmierung 
wurde dort noch viel gemacht. (I4)
das [Programmieren] is dann eigentlich jetzt so of diesem Level geblieben(I4)
so von angefangen von den Grundlagen, was sind nu Informationen, (I4)
wie baut sich das ganze of  und dadurch halt das Interesse geweckt.(I4)
und wie gesagt halt dann die diese Einführung und dann halt,(I4)
Jo wir ham immer wiedermal Debatten über diverse Sachen, (I4)
er hat ja in der DDR studiert und ja da sind natürlich die Ansichten teilweise noch etwas anders, (I4)
4.2 Computer ist ein Tor zur Welt
Deswegen äh nich also Entzugserscheinungen das man sagt man fühlt sich halt leer, abgeschottet von der Welt.(I3)
I: Hmm.... Also wenn du so zu sagen deine komplette Ruhe haben wölltest vor der Welt, würdest de als erstes den 
Stecker zieh'n?
P: Ja von Telefon und Internet, das wär so das ... (I3)
4.3 Computer  ist Teil in einem System  
das ich von meiner eigentlichen Aufgabe sehr oft abgelenkt werde ähm weil man muss sagen wir ham quasi so was 
wie zwei Systeme an denen wir arbeiten, das eine was grade läuft und das andere was ich neu mehr oder weniger 
neu aufbaue (I1)
Quatsch gemacht und Blödsinn in dem ganzen System.(I3)
also der Rechner stellt schon irgendwie den Mittelpunkt von meinem Zimmer da(I8)
klar mit der Stereoanlage is er verbunden,(I8)
mit allen anderen Maschinen verbunden. Ich kann of das Rechenzentrum der Uni zugreifen,(I8)
dann das Alte [System] mit dem Neuen [System] verbinde. (I1)
also 's is jetzt nich so, dass mein Kühlschrank mit 'm Laptop verkabelt is (I8)
hatte ich den quasi mit 'm halben Zimmer vernetzt.(I4)
Da hatte ich dann noch die Anlage dran, da war dann noch der Videorecorder dran, da war dann noch der 
Fernseher noch mit dran, ähm ja halt Spielereien, (I4)
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4.3.1 Das Internet ist eine Brücke
 es gibt 'n paar Leute, die ich wirklich nur über 's Netz kennen gelernt hab (I7)
zwischen durch meldet sich dann jemand über 'n Chat (I7)
Weil das ja auch noch die Zeit war, wo über 's Netz spielen auch noch nich so möglich war.  (I7)
vom Computerclub zwei, [...] di machen das jetzt bloß noch äh via Internet, (I4)
wo's dann dann daran ging dass wir dann och mal mehrere Rechner dann hatten, dann hatt'n mer e'mal halt och 
unser Netzwerk ofgebaut (I4)
dann och über 's Netzwerk dann halt gespielt (I4)
Und dann wurde halt übers Netzwerk zusammen gespielt,(I4)
man hat Leute dann also war hauptsächlich ja dann über 's Netz gegangen (I4)
Naja also teilweise 'n paar Freunde halt über 's Netz, weil 's anders ni geht zwecks Entfernung  (I4)
Also meine Kaffeemaschine ne ich hab gar keine und sie hätte auch keinen Internetanschluss deswegen würd ich 's 
nich mit dazu zählen (I7)
Und äh ja mein meine Freundin halt auch aber 's och of Grund der Entfernung, weil da liegen sechshundert 
Kilometer dazwischen, das macht sich 'n bisschen schlecht [...] Da mal schnell rüber zu springen (I4)
4.3.2 Die Verbindung zwischen Computern ist ein Gewebe
bei irgend ner Netzwerksession [Sitzung] mitten in der Nacht, (I7)
Nein ich hab kein Internet(I4)
frühs ofsteh'n ab in die Hochschule und danach bin ich online, E-mail (I4)
dann halt och der Kontakt mit mit Freunden et cetera is dadurch [online sein] natürlich gegeben,(I4)
ja ich versuch jetzt och bissel mehr drof zu achten halt, den Computer in Ordnung zu halten, Sicherheit all dieses 
Zeugs.(I9)
anderseits heut zu tage nutz ich 'n Rechner viel mehr, ich mein der is mehr oder weniger ständig vernetzt durch die 
durch das DSL.(I9)
Früher als ich 'n Modem hatte, da bin ich e'n ma in der Woche ins Internet gegangen oder was. Da war mir das egal, 
also wenn ich mir nen Virus geholt haben kann, dann nur über ne CD oder so.(I9)
Jetzt wenn der 'n halben Tag im Internet hängt, man hat einmal irgendwas an Icq und so [...] Dann sind halt die 
Gefahrenpotentiale würd ich sagen wesentlich höher.(I9)
wie das alles zusammenhängt von der Programmierung her und von der Technik her (I3)
mich ja eigentlich diese Schnittstelle zwischen Hardware und Software also oder auch zwischen der Elektronik 
immer interessiert hat, ähm hatte ich mich für technische Informatik interessiert (I7)
4.3.2.1 Der Computern ist ein Gewebeanknüpfungspunkt
Und ich steck den Computer an und da tut 's erstmal schlag und das Netzteil explodiert.(I7)
Also wenn 's mal passiert, dass man das Netzteil im Büro liegen lässt, dann is das blöd. Dann geht man relativ zeitig 
ins Bett und is am nächsten Tag ziemlich früh in der Uni(I8)
also ganz wichtig is Netzteil (lächelt). Ohne das is man aufgeschmissen.(I8)
komplett eigenes Netzteil gebaut, (I3)
wenn halt die Netzteile schon was we'ß ich dreihundertfufzig Watt ham. [...] dann we'ß man, dass wenn halt das 
Ding den ganzen Tag sollte.[...] (I5)
5. Technikentwicklung ist ein Weg
das hatte nu alles seinen Lauf genommen {die Entwicklung der Technik}(I3)
ja die Technik nahm halt seinen Lauf.(I3)
die anderen müssen ja och irgendwie nur Spiele machen und die müsse ja irgendwo herkommen(I3)
 Ich denk'mal es gibt zwe' Richtungen in die 's geh'n kann.(I3)
Aber auch wie die KI {künstliche Intelligenz} voranschreitet und ja für immer mehr Sachen auch missbraucht werden 
kann.(I8)
also die defekten Teile die sind dann wirklich och weggegangen, weil das lohnt sich dann ni mehr of zu heben, also 
so soweit wollt ich 's dann och ni treiben (I4)
So eher, weil 's mich interessiert hat, wie die Entwicklung weiter geht, das wär auch jetzt so eigentlich der Anlass, 
warum ich mir mal wieder 'n neues Spiel kaufen würde.(I7)
so weit wie er mit 'm Stand der Technik noch zurechtgekommen is(I4)
also was heißt zurechtgekommen, er kommt teilweise besser klar als ich. (I4)
of der einen Seite is 's zwar schön, das die Technik so voranschreitet,(I4)
genau wie bei den Mautdaten, die auch ursprünglich nur zur ähm Verkehrsüberwachung dienen sollten, jetzt sollten 
's kamen Forderungen, dass die für Strafverfolgung eingesetzt werden und so geht 's Schritt für Schritt immer 
weiter.(I7)
ich bin gespannt, wo 's hinführt, aber ich fürch ich hab die Befürchtung, dass es vielleicht jetzt paranoid klingt, aber 
sich am Ende doch als ähm nich unbedingt so harmlos erweisen  wird wie vielleicht andere denken.(I7)
5.1 Technikentwicklung ist ein Wettlauf zwischen Hardware und Software treppauf
Die Programmierer oder die Entwickler komm'n überhaupt ni mehr hinterher mit der Software
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es lastet keiner aus.(I4)
Dann kommt mal wieder ein Teil ein Programm, was das mal wieder aus lastet, [...]
da bin ich aber schon wieder drei drei Stufen weiter  in der Entwicklung und das find ich irgendwo dann hmmm affig 
sag ich mal.(I4)
Wenn ich dort von dem kle'nsten Prozessor anfang kann bis hoch zu den Aktuell'n, da mal von jedem so 'nen 
Exemplar da hab also 's is irgendwo schon ... schön sag ich mal.(I4)
Wenn das besser abgetaktet wäre [die Entwicklung von Technik und Software] (I4)
Wenn di mehr Zeit hätten, sich auf diese gegebenen Umstände einzustellen(I4)
Und die Entwickler ham sich grade mal of die zwo Kerne einigermaßen eingestellt(I4)
so weit wie er mit 'm Stand der Technik noch zurecht gekommen is(I4)
das was ich zu hause liegen hab is noch alles funktionstüchtig, also die defekten Teile die sind dann wirklich och 
weggegangen, weil das lohnt sich dann ni mehr of zu heben, also so soweit wollt ich 's dann och ni treiben(I4)
wär schon schön en System zu haben was nich dauern abstürzt [...]Also grade so das Windows is grade bissel sehr 
schlimm geworden,(I1)
5.1.1 Gute Technik ist oben
da bin ich aber schon wieder drei drei Stufen weiter  in der Entwicklung(I4)
krieg' ich schon 'nen Toprechner, (I4)
Wenn ich dort von dem kle'nsten Prozessor anfang kann bis hoch zu den Aktuell'n, (I4)
das was ich zu hause liegen hab is noch alles funktionstüchtig, also die defekten Teile die sind dann wirklich och 
weggegangen, weil das lohnt sich dann ni mehr of zu heben, also so soweit wollt ich 's dann och ni treiben(I4)
wo wir irgend 'nen Update für 'n Spiel gezogen ham. (I7)
nur um zwei Stunden später mir ein anderes Update zu ziehen, (I7)
5.2 Funktionieren ist Laufen
das is ... läuft heut noch(I3)
die ganzen neuen Spiele liefen ja bei mir sowieso nich(I8)
P: [...]{Der Bildschirmschoner am Aufnahmelaptop geht an.} Ich hoffe das geht jetzt ni aus. 
I: Nee is bloß der Bildschirmschoner.
P: Gut(I6)
Also grade so das Windows is [...] grade bissel sehr schlimm geworden, hab'sch och seit Wochen ni mehr laufen 
gehabt (I1)
versucht eigenen Kram zu schreiben, was am Anfang natürlich noch gehörig schief ging.(I1)
Gut ja of Arbeit läuft das Ding natürlich die ganze Zeit.(I1)
s scheint ganz stabil zu lofen [das System](I1)
 Jaja natürlich...ähm es kommt natürlich immer drauf an wie s läuft (I1)
 zwei Systeme an denen wir arbeiten, das eine was grade läuft (I1)
Und man sieht, wie 's [das Programm] läuft. (I9)
irgendwann startet man 'n  Programm, man we'ß man hat 's selber geschrieben, es läuft.(I9)
 irgendwie manchmal hat 's Hänger, da läuft 's [Internet] einfach so langsam.(I9)
dass liegt bei wir sind bei ABC-TELEFONFIRMA irgendwie manchmal läuft 's [Internet] risch gut und manchmal ni.
(I9)
 Aber sonst, läuft eigentlich alles ganz gut. ... gibt’s ke'ne großen Probleme [bei Rechnern](I9)
Also mein Laptop der jetzt och schon, den hab ich vor drei Jahren of Ebay gekoft (lächelt) und da war er aber schon 
drei Jahre alt oder was. [...]Aber ich mein die lofen immer noch. (I9)
wenn dann immer wieder kleines bisschen mehr geht und am Ende alles funktioniert wie man sich das wünscht.(I8)
also ich glaub das einzige, was noch ging war das Diskettenlaufwerk(I7)
das eine [System] was grade läuft (I1) 
 Und ja gut eigentlich läuft der Rechner praktisch den ganzen Tag (I7)
5.3 Funktionstüchtigkeit kann man von außen sehen
dann kommt 'n Bluescreen(I3)
da freut er sich einfach nur, dass 'n Bild da is.(I3)
aber interessant an sich dass man sich überlegt, [...] hinten steckt man Strom rein und vorne kommt 'n Bild raus(I3)
 Wenn man dann 'n Spielchen hat, was dann wirklich ma irgendwann wie 'n Spiel aussieht, schön in Dreide oder so 
(I3)
Und am Ende kommt halt of 'm Bildschirm so ne Dreidewelt raus in (I3) 
zwemillionensechsnvierzichigtausend Farben, äh ja es is schon faszinierend.(I3)
das das nachher nach irgendwas gescheites aussieht.(I3)
Aber so die Feinheiten die kommen dann halt durch das Probieren raus und am Ende is man halt och stolz darauf 
es hat funktioniert und man hat am Ende en wirklich gutes vorliegendes Rezept.(I3)
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5.4 Technikentwicklung ist eine zu wenig beachtete Gefahr
Aber auch wie die KI {künstliche Intelligenz} voranschreitet und ja für immer mehr Sachen auch missbraucht werden 
kann.(I8)
wie man die Technologien für den Zweck, für die sie angeblich eingesetzt werden kann, so konstruieren kann, dass 
sie den eigentlich Zweck erfüllen, aber nich so viel Negativeffekte daneben ham so viele Risiken.(I8)
ich bin äh oft hin und her gerissen zwischen einerseits der Faszination für die Technik [...] und anderseits ähm ... ja 
manchmal würd ich 's vielleicht als konservativ bezeichnen oder ähm also manchmal denk ich selber ich bin 
vielleicht fortschrittsfeindlich, was das angeht, weil ich ähm sehr oft das Gefühl habe, dass die Gefahren nicht  
genügend berücksichtigt oder bedacht werden. (I7)
oder insgesamt die ganze RFID-Technik jetzt, die stark im Kommen ist elektronische Reisepässe und so weiter. 
[...]Das sind alles Themen, wo ich 's Gefühl hab also ... ich seh nich den großen Vorteil davon.(I7)
Ähm also das is 'n Thema, wo ich so 's Gefühl hab, dass äh da da fühl ich mich selbst sehr im Zwiespalt oft.(I7)
 ich kann manchmal die Begeisterung für den Fortschritt nich so uneingeschränkt äh ... naja genießen (I7)
Oder mir fehlt da diese Begeisterung, weil ich 's schon immer gleich wieder an die eventuellen Risiken da durch 
denke.(I7)
also in Anbetracht der diversen Datenskandale, von denen man so mitkriegt, is es glaub ich keine Paranoia (I7) 
ich bin gespannt, wo 's hinführt, aber ich fürch ich hab die Befürchtung, dass es vielleicht jetzt paranoid klingt, aber 
sich am Ende doch als ähm nich unbedingt so harmlos erweisen  wird wie vielleicht andere denken.(I7)
Ok, dann hätte ich das vorhin mit dem mit dem Zwieverhältnis zwischen Technikdaten dahin packen können.(I7)
I: Also bei dir ist ni alles vernetzt so dass dann jedes mit jedem kommunizieren kann?
P: Nee, is auch so ne Sache, wo ich auch nich so weiß, ob das so der Hit is (lächelt).(I7)
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Anhang 4: Komponenten des Flow-Erlebens
(aus Engeser and Vollmeyer, 2005, S.19)
1. (Subjektiv) gegebene Passung von Fähigkeit und Anforderung. Bei dieser Passung
fühlt man sich optimal beansprucht und hat trotz der Anforderung der Situation das
Gefühl das Geschehen unter Kontrolle zu haben.
2. Im Flow-Erleben werden die Handlungsanforderungen und Rückmeldungen als klar
und eindeutig erfahren. Es muss nicht darüber nachgedacht werden, was jetzt als
richtig zu tun ist. Dies impliziert eine eindeutige Zielstruktur der Handlung.
3. Der Handlungsablauf wird als glatt und flüssig erlebt. Das Handlungsgeschehen ist
wie von einer inneren Logik geleitet und ein Handlungsschritt geht flüssig in den
nächsten über.
4. Die Konzentration ist wie
”
von selbst“ voll und ganz auf die jetzige Ausführungsre-
gulation gerichtet. Es besteht keine Notwendigkeit sich willentlich auf das Geschehen
zu konzentrieren.
5. Das Zeiterleben ist stark eingeschränkt. Stunden vergehen wie Minuten oder kurze
Zeiträume werden als ausgedehnt erlebt.
6. Die Tätigkeit und das Selbst sind nicht mehr voneinander abgehoben, werden nicht als
getrennt wahrgenommen. Es kommt zum
”
Verschmelzen“ von Selbst und Tätigkeit
mit dem Verlust von (Selbst-)Reflexivität und Selbstbewusstsein.
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Anhang 5: Tabellarische Übersicht der Interpretationsansätze
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